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Schluss mit den Spekulationen: Wir haben mehr) 
als eine Stunde Gameplay gesehen und sagen й 
euch, wie gut das neue CoD wirklich ist! | 
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Í Läuft auch auf 


j der PS4! 


50 Stunden Spielzeit! Wir haben die Playstation 
durchgespielt und verraten alles über Spielwelt, Neber 
Grafik, Story-Missionen und Langzeitmotivation:- 1 
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AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 
Destiny, Watch Dogs, Enemy Front, 
Dragon Age: Inquisition, Mad Max, 
Evolve, Driveclub, Alien Isolation u. v. m. 


DRIVECLUB 


Deutschland € 5,50; Österreich € 6,20; 


Niederlande, Belgien, Luxemburg € 6,50; b 
Se Portugal, Spanien € 7,50; А 
M —— Neue Fahrzeuge, Strecken und Mehrspieler-Features: » 
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ШЕ Wir durften die E3-Fassungvorab zocken! S122] BEE 
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Die besten Tracks der SE 
Games-Geschichte огом 
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Unter anderem mit: 
Commando, The Last V8 


Wizball, Arkanoid, 
Green Beret u. a 


Giana Sisters, Turrican, 
Apydia u. a. 


Earthworm Jim 


Sound Of Games 
Wings, Days of Dawn 


Auch bei 
Amazon, Google 
play & Spotify 
erháltlich! 


JETZT IM ITUNES-STORE DOWNLOADEN! 
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Alles unter Kontrolle! 


Mai in der play*-Redaktion: Es ist heiß und die Arbeitsmoral ist nicht existent. Die Chefredaktion 
greift daher zu den neuesten technologischen Errungenschaften, um Redakteure und Layouter 
durch erprobte Mittel (Erpressung und Mobbing) wieder in die Spur zu bringen! 
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Am Ende waren die extremen Methoden der Mitarbeitermotivation gar 
nicht nótig. Die lethargische Meute hat ganz freiwillig den Dienst wieder 
angetreten. Als Belohnung gab es für jeden ein echt tolles Goodie. 
Sascha durfte als einer der ersten Menschen auf der Welt mehrere 
Levels von Call of Duty: Advanced Warfare bestaunen. Wolfgang gruselte 
sich in Frankfurt bei einer Partie The Evil Within. Uwe jettete kurz vor 
Redaktionsschluss ins ferne England, um eine brandneue Driveclub- 
Version zu spielen, und Redaktionsküken Christian zog mit dem Test 
zum mit Spannung erwarteten Watch Dogs den Hauptpreis! Wenn man 
durchzockte Nächte, unglaublichen Stress und mórderischen Zeitdruck 
überhaupt guten Gewissens als Hauptpreis bezeichnen kann. 


Lohmüller, Sascha 


Zeuger Jehovas 


Haupteinnahmequelle: Samenbank Erlangen 


Im Helene-Fischer-Fanclub 


Zehetbauer, Stefanie 
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Hyperinaktiv 


ча Wird gespeist von den Tafeln 
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Hobbit-Autist 
Fetisch: japanische Schulkinder 


Und die náchsten tollen Geschichten stehen schon vor der Tür: die dies- 
jáhrige, unglaublich spannende ЕЗ wirft bereits ihre Schatten voraus und 
die Fußball-WM sorgt jetzt schon für kaum mehr bezwingbare Vorfreude. 


So und jetzt genug gelabert: Wir wünschen euch viel Spaß mit 
der neuen play?! 
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Wolfgang, Thorsten & das play^-Team 
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Vorschau 
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Hands-on: Wir durften die E3-Fassung des Rennspiels vorab spielen und 
verraten, welche tollen neuen Features euch im fertigen Spiel erwarten. 


LI ANNE LE 
А Krimi: Ubisofts GTA- Konkurrent der 
счет Generation i im play Dauertest. 
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Du hast da was Rotes: Der Skandal-Shooter von Bethesda ist endlich fertig. Alles neu? Das nächste CoD wartet mit vielen Neuerungen auf, die wir schon ausführlich". 
= Wir sagen BS ob The New Order ein Must-have-Titel für Shooter- Fans ist! ho 53 gesehen haben. In unserer Vorschau erfahrt ihr alles Wissenswerte über den Shooter; 


Ам Wolfenstein: The New Order Амы Call of Duty: Advanced Warfare 
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VIDEOS: 
VORSCHAU 


Murdered: Soul Suspect 
Enemy Front 
Watch Dogs 


TEST 


Trials Fusion 
Wolfenstein: The New Order 


SPECIAL 

Flashback: Strider 2 
Historie der Fußballspiele — Teil 1 
Historie der Fußballspiele — Teil 2 


TRAILER 


Evolve 


SEITE 2: HD 
play3-Show 
Vorschau: Destiny 
Vorschau: Watch Dogs 
Test: Child of Light 
Test: Trials Fusion 
Test: The Amazing Spider-Man 2 
Test: Wolfenstein — The New Order 
Flashback: Strider 2 
Special: 
Dragon Age: Inquisition — Interview 
Trailer: 
Call of Duty: Advanced Warfare 
Get Even 
Mad Max 
Grid: Autosport 
Driveclub — Info-Video 1 von 3 
Driveclub — Info-Video 2 von 3 
Watch Dogs: Das Einmaleins 
Watch Dogs: Charaktere 
Alien: Isolation Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 
sollten, versucht es 
erst auf einem anderen 


EXTRAS: 


ARTIKEL 
play*-DVD-Cover 07/2014 
play^-Magazin 06/2014 


PODCASTS 
play^-Podcasts 130 und 131 


Gerät (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 


leserbriefe@playvier.de! 


Retro-Videos 
play?-Show 12/2010 
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Donnerstag, M April A 
Das ноло! тоно ist traditionel so ziemlich 

das letzte, was wir im laufe einer plo. Abgabe 
produzieren. So auch bei der Ausgabe Ob AO, Für 
lie riesige Vier, die ihr im £litorial dann schlussendlich 
seht, steht ein Karton Pate. Während des Shootings ` 8 
geht jedoch so einiges schief, Viktor Kniet sich | 
Cast in Hundekacke, der Karton Kippt Ständig um 
und ols dann doch mol ales Klappt, Sahren uns 
ruhmsücktige Passanten ins Bil. Frechheit. 


Dienstag, 7. April | 
Eine_gute Woche, bevor Activision das neue. 
Col of Dot onKündigt, hocken sich where 
und Sascha in einen CE vum e München! mt 
den Siedghehammer-Entwicklern Glen Sel (ieh 
und Michael Соме zo quatschen. Nebenbei 
präsentieren die beiden Herren dann auch noch 
zwei Missionen. Wokgang ist. übrigens wirklich 
so Klein, wie er auf dem Bil wirkt. Ein bisschen 
wie. Danny Devito als der Pinguin, nicht‘? Und 


woas-hängt Ywrlomöntermewsniem oc kei 


Freitag, D^ Mai 


Ih" Kennt doch sicher Diabo, oder? Dieses tole. Actio -RPG, bei 
dem ihr mit Loot totgeschmissen werdet und euren det, 
(vos boot. Eine ähnliche Serie war früher mol Sacred. Der dritte 
Teil der Reihe, der bal erscheinen Sch wirt das Gonze edoch 
über den Haufen und ist ein reines Action-Geschnetzel. d das 
letzitendich-unterkalten kann, lest ihr in der aktuel ү PC Gomes 
denn die Entwickler sind heute bei ] | 


uns zu Gast. 


“Freitag, TEN ee 
Wirklich hundertprozentig wissen wir auch nicht, was 
ak diesem Bi passiert. Шовот Sulz bacher S/M- 
Club veranstaltet einen Tag der te nen Wunde? Thorsten 
Tor ch eder seinen Team-Seiten-Text vergessen? ' 
Chesreloktions-Meeting mit Thorsten? Uns wurde gesagt, és 
handele siCh-dabei vm" Drehorbeiten zu Rossis Welt Sr de u. 
PC-Gomes-DVD. $e banz ausschliessen wollen wir die anderen 
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— D WoKaong reist nach Frankfurt om Main, um dort bei Bethesda The au Wan 
onzuspielen - mehr dazu ab Seite Ab. Be a aM A c Е 

шаша | = allerlings avehdas-Büfetävsserst "appetiHieh aus. Zumindest wenn s za ene Кыз с 
ganze Hände und Augen zu euren leibspeisen zählen - mmmhhh, Set & ER 

mn Tier eKelerregenle. Leck logischerwelse- nichts ausi Er stemmt ou einem- bayer \ -Ç 


und ist Ges aussehendes Essen gewohnt. 


Donnerstag, l5. Moi 


Für den grössten Test (Wotch Dogs) in dieser Ausgabe 

Schicken wir gleich Zwei leute zo Ubisckt nach Dössellor ` 
Volontär Christian und den PC GKollegen Peter. Die 
mütgebrachten Konsolen sind Fix angeschlossen, danach 

wird erst einmal am Kiekertisch entspannt 2372. 0 
LEUTE? MR SOLLT WATCH DOGS SPIELENF Kein Wunder, dass 
ich-die-beilen danach-auch-noch-Aas-ganze-Wochenende —— 
um die Ohren schlagen müssen, domit es der Test noch 

Ww de Tomes und in die neue peg" Scho&Ct. Auf dem 

Bil unten inks solte Christian übrigens nach eigener 


Aussage auf Geheiss von Peter 
ein entsetztes Gesi nachen 
Warum? Wissen wir nicht. Wollen 
wir-wahrscheinliech-auch-garnicht, —— 


Meldungen, Nachrichten Т9 ШЕЕ Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Modesünden im Himalaya 


Ein Typ im rosa Anzug versucht, in die Fußstapfen 
von Far Cry 3-Bösewicht Vaas zu treten. 


EGO-SHOOTER | Die Gerüchte- 
küche brodelte schon länger, im 
Mai folgte endlich die offizielle Be- 
stätigung: Ubisoft zeigt auf der E3 
Anfang Juni ein neues Far Cry; wir 
rechnen mit einer ausführlichen 
Vorschau in der nächsten play*! 
Teil 4 der Serie wird bereits am 
18. November 2014 erscheinen und 
in der Bergregion Kyrat des Hima- 
laya spielen. Bislang veröffentlichte 
Ubisoft nur ein Artwork, auf dem der 
selbst ernannte despotische König 
der Region zu sehen ist. Offenbar 
wird es also auch in Far Cry 4 wie- 
der einen durchgeknallten Ober- 
schurken geben. Ebenso werdet ihr 
die Spielwelt wie in den Vorgängern 
wieder komplett frei erkunden kön- 
nen — ob man zu diesem Zweck wie 
vermutet Elefanten reiten darf, ist 


noch nicht sicher. Bereits bekannt: 
Ubisoft bietet Vorbesteller-Boni für 
all jene armen Konsumopfer an, 
die Far Cry 4 bereits jetzt vorbestel- 
len, ohne auch nur einen einzigen 
Screenshot aus dem Spiel gesehen 
zu haben. Wir können vor solch ei- 
nem unverantwortlichen Verhalten 
nur warnen, auch wenn die Aussicht 
auf einen Harpunenwerfer namens 
„Der Aufspießer“ und drei zusätzli- 
che Einzelspielermissionen mit Be- 
teiligung des aus Far Cry 3 bekann- 
ten Nebencharakters Hurk noch 
so attraktiv wirken mag. Offenbar 
ist auch bereits ein Season-Pass- 
Paket mit einem Preis von 30 Dollar 
und mehreren (Multiplayer-)DLCs 
fest eingeplant. Das ist ja mittler- 
weile trauriger Standard in der 
Branche. PB 


Deutscher Computerspielpreis 


Der Skandal blieb aus: Kein Eklat zwischen Jury- 
Mitgliedern und Politik über Crysis 3. 


PREISVERLEIHUNG | Am 15. 
Mai 2014 wurde zum sechsten Mal 
der Deutsche Computerspielpreis 
verliehen. Die Branchenverbände 
BIU e. V. und G.A.M.E. e. V. tragen 
den Preis gemeinsam mit dem Bun- 
desministerium für Verkehr und di- 
gitale Infrastruktur. Auch Computec 
Media gehörte zu den Sponsoren. 
Die Verleihung im Münchner Post- 
palast bot keine Überraschungen. 
Das als Ab-18-Titel von der Politik 
kritisch beáugte Crysis 3 gewann 
nämlich nicht. Eine solche Jury- 
Entscheidung hátte mit nur drei 
Gegenstimmen überworfen werden 
können — vermeintlich „brutale“ Ti- 
tel würden in einem solchen Fall mit 
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dem Jury-Award abgespeist. Dessen 
50.000 Euro Preisgeld würden dann 
von der Industrie aufgebracht, nicht 
vom Steuerzahler. Dazu kam es aber 
diesmal nicht, das unbedenkliche 
PC-Adventure The Inner World von 
Headup Games war laut Jury das 
beste deutsche Spiel. Auch in den 
anderen Kategorien fanden sich 
keine Playstation-Spiele. Immerhin 
gewann beim „LARA — Der Deut- 
sche Games Award“ The Last of Us 
die Auszeichnung als bestes interna- 
tiones Konsolenspiel und den Publi- 
kumspreis. Der LARA of Honor ging 
an Todd Howard, Designer, Director 
und Producer von Bethesda Game 
Studios (The Elder Scrolls). PB 


Die G qu les deutschen — езх 


he: 
gemeinsom ох der Bühne m Pos + in München. 


www.playvier.de 


Vier gewinnt 


Der neue DLC für Killzone: Shadow Fall bringt 
einen Koop-Modus ins Spiel — jawoll ja! 


EGO-SHOOTER | Schluss, aus, vor- 
bei mit Shooter-DLCs, die einfach 
nur ein paar neue Maps, Waffen 
und Gadgets mit sich bringen! Zu- 
mindest im Juni im Falle von Kill- 
zone: Shadow Fall. Intercept — so 
der Name des DLCs — fügt nämlich 
gleich einen ganz neuen Modus 
hinzu, genauer gesagt einen Koop- 
Modus für bis zu vier Spieler. Ihr ver- 
kórpert ein Squad der Elite-Einheit 
VSA. Euer Auftrag: die Helghast in- 
filtrieren und militärische Daten an 
euer Hauptquartier senden. 
Gameplaytechnisch stellt sich 
dies als eine Art Horde-Modus dar. 
Als eine von vier Klassen wehrt ihr 
euch gegen die Helghast-Truppen, 
wáhrend ihr einen Hack-Uplink ein- 
richtet. Das erreicht ihr dadurch, 
dass ihr durch gelungene Spielaktio- 
nen wie Kills das Team-Punktekonto 
aufstockt, für Respawns beispiels- 
weise hagelt es hingegen Minus- 
punkte. Erreicht ihr eine bestimmte 


Punktzahl, habt ihr gewonnen. Auch 
die Klassen versprechen ein gutes 
Maß an Abwechslung. Sturmsoldat 
und Scharfschütze unterscheiden 
sich vor allem durch ihre Bewaff- 
nung (Shotgun bzw. Sniper-Gewehr) 
sowie die Ausrichtung ihrer Flug- 
drohnen (offensiv bzw. defensiv). 
Hinzu kommen Support-Klassen wie 
der Sanitáter, der Mitspieler wieder- 
belebt und per Drohne heilt, sowie 
der Taktiker, der Geschütztürme 
aufstellt und seine Kameraden mit 
Schilden schützt. Schick: Während 
der Matches dürft ihr sogar Jetpacks 
und Artillerieschläge einsetzen. 

Wie teuer der vier Karten umfas- 
sende DLC sein soll, steht aber noch 
nicht fest, Season-Pass-Besitzer er- 
halten ihn jedoch gratis. Übrigens: 
Sony kündigte an, dass auch eine 
Stand-alone-Version der „Koop-Er- 
fahrung” in diesem Jahr erscheinen 
soll. Klingt, als hätte man mehr vor 
als nur diese vier Мар... SL 


SPRACHAUSGABE 
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Das Killosophische Quartett: Die vier Klassen — Sturmsoldat, Scharfschütze, 
Taktiker und Sanitäter — dürften etwas für jeden Geschmack bieten. 


I'm so dronely: Jeder Spielcharakter verfügt über eine individuelle Drohne; 
die andere Aufgaben übernimmt. Die Drohne des Sanitäters etwa heilt. 


„Ich habe EINMAL im ersten Monat gesagt, dass ich Dynasty Warriors OKAY finde!“ 


Christian versucht, seine verstörende Liebe für die japanische Spielereihe zu rechtfertigen. Scheiß Fanboy. 
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Playstation-Charts 
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Läglentheke Роз 


Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter 


Grand Theft Auto 5 Watch Dogs FIFA Fufiball-WM Brasilien 2014 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
L.A. Noire Wolfenstein: The New Order Call of Duty: Black Ops 2 


Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Wolfenstein: The New Order 
Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


FIFA 14 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Fallout: New Vegas Trials Fusion 

Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Hersteller: Ubisoft | Genre: Geschicklichkeit Hersteller: Rockstar | Genre: Action 
Assassin's Creed 2 FIFA 14 Call of Duty: Ghosts 

Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
Fallout 3 Grand Theft Auto 5 Minecraft 

Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Sony | Genre: Adventure 
Infamous: Second Son Battlefield 4 Battlefield 4 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


God of War 3 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Transistor 
Hersteller: Sony | Genre: Action-RPG 


Need for Speed Rivals 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


vele -|o ол ь | о ГЕЗ 


Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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The Amazing Spider-Man 2 
Hersteller: Activision | Genre: Action 


E 
3 
4 Grand Theft Auto 5 
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10 Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Gran Turismo 6 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 
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10 The Last of Us 


Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Teilzeitarbeit j 


Volontár Christian ist beim Erstellen der Ter- 
minliste nicht aufgefallen, dass der Wolfen- 
stein-Text noch etwas aus dem Textfenster 
herausläuft. Jetzt fehlt ein halber Satz. Nicht 
weiter schlimm: Bei seinem Gehaltsscheck 
vergessen wir diesen Monat auch einfach die 
letzten beiden Stellen. Dadurch schuldet er 
uns nun sogar Geld. Win-win nennt man das! 


Sport ist Mord! 

Wieder Christian: In seiner Watch Dogs-Vor- 
schau erzählt er etwas von einem Football- 
Stadion. Ist nur leider ein Baseball-Stadion. 
Um ihm den Unterschied näher zu bringen, 
darf er im Juni in voller Baseball-Montur bei 
der Football-EM den Quarterback mimen. 


Herr Hónig, Zahlen bitte! 

Wie ja bereits im letzten Editorial angespro- 
chen, erfolgte die Umstellung von play3 auf 
play" relativ kurzfristig. Im Inhalt ist uns bei- 
Spielsweise noch eine „3” durchgerutscht. 
Uwe ist aber zu entschuldigen. Er wurde vor 
der Erfindung der Zahlen geboren. 


www.playvier.de 
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EA schaltet 50 Multi- 
player-Spiele ab 


Publisher nutzt Gamestop-Aus für Frühjahrs- 
putz — wenige Playstation-Spiele betroffen 


TYPISCH EA | Am 30. Juni 2014 
deaktiviert Electronic Arts die 
Online-Funktion bei zahlreichen 
älteren Spielen wie Bulletstorm, 
Crysis 2, Need for Speed: Hot 
Pursuit (2010) oder Star Wars: 
Battlefront 1+2 (PS2). Bei den 
meisten handelt es sich aber um 
PC-Spiele. Laut EA würden viele 
ältere Titel nur noch von einer 
verschwindend geringen Menge 
im Multiplayer-Modus gespielt, 


sodass sich Kosten und Aufwand 
für die Infrastruktur nicht ren- 
tieren. Dass die Online-Features 
abgeschaltet werden, liegt zum 
Teil auch an dem jüngst bekannt 
gewordenen Aus der Online- 
Plattform Gamespy. Electronic 
Arts hat allerdings versprochen, 
nach Möglichkeiten zu suchen, 
um die Mehrspieler-Modi betrof- 
fener Titel dennoch am Leben zu 
erhalten. Wir sind skeptisch. PB 


5 ^ : bec „> 
Hat eh keiner gespielt: Der Mehrspielermodus 7 99 ч 
von Crysis 2 funktioniert ab Ende Juni nicht mehr. 


Zombies für 


Millionen 


Mit H1Z1 kommt ein Klon des PC-Hits Day Z 
auf die PS4 — als MMOG. 


a 7 
Hast du mal Feuer? Zombies sollen eine deutlich größere 
Gefahr darstellen als in der PC-exklusiven Alpha von Day Z. 


ACTION | Was sich vom Namen 
her fast wie eine abstruse Muta- 
tion der Schweinegrippe anhört, 
soll dem am PC immens erfolg- 
reichen Zombie-Survival-Shooter 
Day Z kräftig Konkurrenz machen. 
Mit dem Free2Play-Titel H1Z1 
will Sony Online Entertainment 
(SOE) Tausende gleichzeitig ak- 
tive Spieler in einen virtuellen 
Mittleren Westen der Vereinigten 
Staaten verfrachten, und zwar 
rund 15 Jahre nach dem Aus- 
bruch einer Zombie-Apokalypse. 
Dabei soll die bereits riesige Spiel- 
welt mit der Zeit noch wachsen, 


NES Ж 


eines Tages sogar die ganzen USA 
umfassen. Spielerisch erwartet 
euch typische Survival-Kost wie in 
Day Z oder Rust (ebenfalls PC). So 
stehen zum Beispiel das Bauen 
einer Unterkunft, die Jagd nach 
Ressourcen und das Erkunden der 
Umgebung auf der Tagesordnung. 
Fast schon revolutionár dagegen 
klingt, dass Spieler sich nicht nur 
zu Gruppen zusammenschlieBen, 
sondern ganze Ortschaften in Be- 
sitz nehmen kónnen. Wann H1Z1 
erscheint und ob SOE den be- 
scheuerten Namen noch ändert, 
ist derzeit nicht bekannt. PB 


Konzert-Welterfolg kommt nach Deutschland 


Video Games Live: Komponist Tommy Tallarico spielt Spiele-Soundtracks auf der großen Bühne. 


MUSIK | Weihnachten im Novem- 
ber: Spiele- und Musik-Fans dür- 
fen sich auf ein einzigartiges Kon- 
zertereignis freuen, denn Video 
Games Live kommt erstmals nach 
Deutschland — natürlich präsen- 
tiert von Computec Media. Am 15. 
November rocken Soundtrack-Le- 
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gende Tommy Tallarico samt Band, 
Chor und Orchester die Liederhal- 
le in Stuttgart. Euch erwartet eine 
spektakuláre, preisgekrónte Büh- 
nenshow mit atemberaubenden 
Licht- und Spezialeffekten, Spiel- 
szenen auf der groBen Leinwand 
und natürlich die Original-Musik 


Elektrisierend: Am 15. November gastiert 


legendárer Computer- und Video- 
spiele — getreu dem Motto , Von 
Space Invaders bis Final Fantasy". 
Vor und nach dem Konzert gibt es 
Aktionen, Wettbewerbe und die 
Móglichkeit, die Künstler persón- 
lich zu treffen. Wer live dabei sein 
móchte, sollte sich schnell eines 


x. Video Games Live erstmals in Stuttgart. 


der begehrten Tickets sichern. 
Unser Tipp: Wer seine Eintritts- 
karten direkt über die Website von 
www.stuttgartkonzert.de bucht, 
sitzt nicht nur auf Top-Plátzen, 
sondern erhált zum 25-jáhrigen 
Computec-Jubiláum auch ein ex- 
klusives Goodie. PF 
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Kein QR-Code-Scanner? 
Hol dir die App gratis in 
deinem Download-Store! 


Auch kostenlos spielbar auf facebook. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: den Vorbestellungswahnsinn. 


VOIR Sascha Lohmüller D 


3. Viktor Eippert 


1. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Jippie, Watch Dogs ist endlich er- 
schienen — und mit ihm unzähli- 
ge Fragezeichen über den Köpfen 
der Zockergemeinschaft. Ganze 
zehn (!) unterschiedliche Pre- 
Order-Versionen gibt es platt- 
formübergreifend zu Ubisofts 
Hacker-Thriller, in Europa und für 
Playstation-Zocker sind es immer- 
hin noch sieben verschiedene Vari- 
anten. Plus den Season-Pass, der 
künftige DLCs verbilligt. Ich kann 
jeden verstehen, der angesichts 
dieser Auswüchse nicht mehr 
durchblickt. Mich persónlich ju- 
Chen 95 % aller DLCs zwar nicht, 
aber ich finde es ein Unding, dass 
jemand, der sein Spiel im Elektro- 
Markt um die Ecke als „Standard“- 
Version ersteht, erst einmal mit 
zehn DLCs zum Start konfrontiert 
wird. Doch sind wir mal ganz ehr- 
lich: An dieser fragwürdigen Politik 
ist doch der durchschnittliche Zo- 
сКег selbst schuld. Ich sage: Hórt 
endlich auf, Spiele vorzubestellen 
und jeden DLC-Furz im Store zu 
kaufen. Dann hóren die Publisher 
auch mit dem Mist auf. Oder wie 
seht ihr das, Mádels? 
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arteti 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
ein spannendes Thema und schreibt s 
drei greifen das Thema auf und antw 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
der die 1 zieht, entscheidet sich für 
eine Meinung dazu. Die anderen 
orten in der 


MUER Christian Dörre D 


Modell 


1. Sascha Lohmüller 


2 


3. Viktor Eippert 


. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


CHRISTIAN: 

Ich rege mich über den DLC- und 
Pre-Order-Wahnsinn gar nicht 
auf. Bringt sowieso nichts, denn 
es scheint ja genug Leute zu ge- 
ben, die sich gerne ausnehmen 
lassen. Viel besser: Dieser ganze 
Unsinn geht meistens komplett 
an mir vorbei, weil er mir furzegal 
ist. Ich habe in meinem ganzen 
Zockerleben noch keinen einzi- 
gen DLC gekauft — und das wird 
vermutlich auch so bleiben. Mir 
ist eigentlich nur das Hauptspiel 
wichtig, Download-Inhalte werden 
nur mitgenommen, wenn sie eh 
schon einer schicken Collector's 
Edition beiliegen. Das liegt daran, 
dass die meisten DLCs zu kurz, 
zu unwichtig und zu teuer sind. 
Und Multiplayer-Gedóns juckt 
mich ohnehin nicht. Wer's unbe- 
dingt braucht, soll es halt kaufen. 
Selbst wenn Spiele kostenpflichti- 
ge Zusatzinhalte bieten, die rele- 
vant für das Verstándnis der Story 
sind, rege ich mich nicht mehr auf. 
Dann wird das Game halt erst gar 
nicht gekauft. Soll sich ausneh- 
men lassen, wer will. Ich ganz be- 
stimmt nicht. 


MAE Viktor 


1. Sascha Lohmüller 3. Viktor Eippert 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


VIKTOR: 

Früher ging mir das Thema herz- 
lich am Allerwertesten vorbei, 
doch inzwischen stört mich die 
Handhabe mit Vorbesteller-DLCs 
ziemlich. In einigen Fällen habe 
ich dann einfach das Gefühl, et- 
was zu verpassen. Denn teilweise 
steht mir keine Version zur Wahl, 
bei der ich wirklich alles bekom- 
me, da verschiedene Händler 
unterschiedliche Exklusiv-DLCs 
anbieten, die es wirklich nur dort 
gibt. Ubisoft macht das bei gro- 
Ben Titeln beispielsweise gerne 
so. Als Kunde komme ich mir da 
einfach verarscht vor. Beson- 
ders abstrus wird es aber, wenn 
besagte Exklusiv-Vorbesteller- 
DLCs nachträglich plötzlich doch 
separat zum Verkauf angebo- 
ten werden. Einerseits gut, weil 
so das Problem des Etwas-ver- 
passt-Habens gelöst wird, doch 
andererseits wird damit das Ar- 
gument der Vorbestellergoodies 
wieder komplett ausgehebelt. 
Sinn?! Kurz gesagt: Ich halte Vor- 
besteller-DLCs für ganz blöden 
Mist, der bitte schnellstmöglich 
aufhören soll! 


КШ Wolfgang Fischer BAY TER 


3. Viktor Eippert 


1. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Ich kann natürlich nachvollzie- 
hen, wie wichtig Vorbesteller- 
Boni für Hersteller sind, und ich 
kann auch verstehen, dass man 
mit der ausufernden DLC-Politik 
krampfhaft versucht, die Lebens- 
dauer von Titeln zu verlängern. 
Mittlerweile ist aber der Punkt 
erreicht, an dem die Situation 
schlichtweg nicht mehr zu ertra- 
gen ist. Im Fall von Far Cry 4 gab 
es die Infos zu den Vorbesteller- 
Boni, noch bevor ein einziges 
Bild oder Video zum Spiel ver- 
öffentlicht wurde. Hallo, geht’s 
noch? Und was bekomme ich als 
jetzt vorbestellender blinder Far 
Cry-Fan? Eine Bonuswaffe, mit 
der man seine Feinde aufspie- 
Ben und in „Dead Meat“ verwan- 
deln kann (Hallo, USK!), und drei 
zusätzliche Story-Missionen, in 
denen ich irgendeinen nichts- 
sagenden NPC mit dem tollen 
Namen „Hurk“ aus der Gefan- 
genschaft retten soll. Wow! Ich 
will ehrlich hoffen, dass Ubisoft 
die ganze Nummer um die Oh- 
ren fliegt. Ja, ich weiß, ich bin 
manchmal ein wenig weltfremd. 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Der Japanspiel-Overkill 


Es gibt Monate, in denen man regelrecht mit der Lupe nach frisch erschie- 
nenen Japanspielen suchen muss. Zur Anfangszeit der PS3 waren das so- 
gar eher Jahre, aber diese finstere Ага ist ja glücklicherweise vorbei. Und 
dann gibt es wieder diese Monate, in denen plötzlich ein J-Game das näch- 
ste jagt, und wir in der Redaktion gar nicht wissen, wie und wann wir das 
alles testen sollen, geschweige denn irgendwie noch ins Heft quetschen. 
Tja, und genau in solch einer Phase des Japan-Overkills befinden wir uns 
gerade. JoJo's Bizzare Adventure: All Star Battle, Demon Gaze, Monster 
Monpiece, Mugen Souls Z, Atelier Rorona Plus: The Alchemist of Arland, Dynasty Warriors: Gundam Reborn, One 
Piece Unlimited: World Red, Hyperdimension Neptunia: Producing Perfection, Conception 2: Children of Stars, 
Soul Sacrifice Delta und Blazblue: Chrono Phantasma — all diese Games sind erschienen oder erscheinen zwi- 
schen Ende April und Juni. Und von Juli, August sowie September, wenn es direkt so weiter geht, fange ich gar 
nicht erst an! Ich fühle mich gerade einerseits wie die Made im Speck (sooo viele J-Games, yay!) andererseits ist 
es derzeit aber sogar für mich schon etwas zu viel. Wahnsinn. Wie seht ihr das? Fühlt ihr euch auch manchmal 
überwáltigt von der Menge an interessanten Spielen, die erscheinen? Oder legt ihr dann erst richtig los? 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vik 


— MM 


920121 


Erstes Nischen-JRPG für PS4 angekündigt 


Compile Heart arbeitet an einem Mix aus Rollenspiel und Idol-Managerspiel. 


ROLLENSPIEL/SIMULATION I Bisher waren Ja- 
pans kleine Entwicklerstudios der PS4 gegenüber 
zaghaft, doch nun wechselt mit Compile Heart der 
erste Vertreter besagter Nischenspiel-Experten 
zur nächsten Sony-Konsolengeneration. Compile 
Hearts PS4-Debüt hört auf den Namen Omega 
Quintet und ist eine Mischung aus JRPG und Idol- 
Managersimulation. Omega Quintet spielt in einer 
Welt, die von einem Wesen namens Beep bedroht 
wird. Beep korrumpiert den Verstand der Men- 
schen, kann sich in Windeseile vermehren und 
ist gegen konventionelle Angriffe immun. Einzig 
die fünf „Songstresses“, also eine Art Kampfsän- 
gerinnen (kein Scheiß!), können es dank Gesang 
mit Beep/den Beeps aufnehmen. Die fünf Sänge- 
rinnen sollen sich charakterlich stark von einan- 
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der unterscheiden und jedes der fünf Mädels wird 
über andere Stärken und Schwächen verfügen. 
Die mit rotem Dress bekleidete Otoha ist bei- 
spielsweise eine Optimistin, die 
stets nach vorne blickt, jedoch 
hin und wieder Dinge vergeigt. 
Die schwarzhaarige Kyouka ist 
hingegen sehr verantwortungs- 
bewusst, ernst, aber auch stur, 
während Kanadeko (im grünen 
Dress) vor allem ihrem Instinkt 
folgt. Zum Gameplay sind bis- 
her keine Einzelheiten bekannt, 
doch mit Gesangseinlagen ist 
ebenso zu rechnen wie mit 
Kämpfen. Erscheinen soll das 


PS4-Spiel in Japan am 18. Sep- 
tember — eine Lokalisierung ist 
noch nicht angekündigt. 


Golden Week in Japan 


Wer Persona 4 gespielt hat, hat bereits von der Golden 
Week gehórt. Was genau verbirgt sich dahinter? 


Japaner sind ja gemeinhin als sehr fleiBig und arbeit- 
sam bekannt. Doch wenn es um Urlaub geht, sind sie 
ebenfalls ganz vorne mit dabei. Wusstet ihr etwa, dass 
Japan (zusammen mit Indien) das Land mit den welt- 
weit meisten gesetzlichen Feiertagen ist? 16 Tage im 
Jahr kónnen sich Japaner auf die faule Haut legen. Vier 
dieser Feiertage liegen innerhalb einer Woche und for- 
men somit die sogenannte Golden Week, die zu den 
drei wichtigsten Urlaubssaisons Japans záhlt — neben 
Neujahr und der Obon Week. Los geht es immer am 29. 
April mit dem Showa-Tag (showa no hi), an dem der Ge- 
burtstag des Kaisers der Ѕһома-Ага Hirohito bedacht 
wird. Weiter geht es am 3. Mai mit dem Constitution 
Day (kenpo kinenbi), an dem 1947 die japanische Ver- 
fassung nach dem Zweiten Weltkrieg in Kraft trat. Der 4. 
Mai ist mit dem Greenery Day oder midori no hi der Na- 
tur und der Umwelt gewidmet. Und am 5. Mai endet die 
Golden Week mit dem Children's Day (kodomo no hi), 
an dem das Knabenfest stattfindet. An diesem Tag hán- 
gen die Familien in ganz Japan Koi-Nobori (also Karp- 
fenfahnen) auf und beten für den Erfolg der Sóhne in 
der Familie. Die im Wind flatternden Koi-Nobori stehen 
für Karpfen, die stromaufwárts schwimmen, um so zu 
Drachen zu werden. Die Geste symbolisiert die Reise 
des Jungen (Karpfen) auf dem Weg zum erfolgreichen 
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Erwachsenen (Drachen). Inzwischen ge- 
winnt die Golden Week sogar schon außer- 
halb Japans immer mehr an Bedeutung. 
Im amerikanischen PSN gab es dieses 
Jahr beispielsweise sogar einen Sale ana- 
log zur Golden Week, bei dem unzáhlige 
J-Games stark reduziert zu bekommen 
waren. 


METAL GEAR SOLID 


HD COLLECTION 


Anime-Versoftung 


Die Anime- und Manga-Serie Sword Art Online 
bekommt ein Vita-exklusives Videospiel spendiert. 


ROLLENSPIEL I Wenn man den Erfolg der 
Anime-Serie betrachtet, war es eigentlich 
nur eine Frage der Zeit, bis Videospiele zu 
Sword Art Online folgen. Und siehe da, Ban- 
dai Namco hat nun angekündigt, mit dem Vi- 
ta-RPG Sword Art Online: Hollow Fragment 
genau solch eine Videospielumsetzung im 
Juli 2014 als PSN-Download bei uns zu ver- 
öffentlichen. Hollow Fragment hält sich we- 
nig überraschend eng an die Story der Ani- 
me- und Manga-Vorlage: In einer nahen 
Zukunft gelangen Spieler per VR-Headset im 
Videospiel „Sword Art Online“ in virtuelle On- 
line-RPG-Welten, in denen sie mit ihrem Cha- 
rakter alles aus dessen Perspektive hautnah 
miterleben. Was die Spieler vor ihrem ersten 
Log-in jedoch nicht wussten: Der Schöpfer 
des Spiels hat es so konzipiert, dass ein Tod 
im Game auch den Tod des Spielers in der 


Anime-Realität bedeutet! Obendrein können 
sich die Spieler nicht mehr ausloggen, müs- 
sen also die Monster und Bosse in der Spiel- 
welt besiegen, um zu gewinnen, und so wie- 
der aus der tödlichen Welt zu entfliehen. So 
jedenfalls die Hoffnung. Ihr übernehmt in 
Hollow Fragment die Rolle von Serienheld 
Kirito, mit dem ihr die Welt erkundet, aller- 
hand Monster mit Combo-Attacken und ver- 
schiedenen Skills erledigt, neue Ausrüstung 
ranschafft und was man eben sonst in ei- 
nem Rollenspiel treibt. Obwohl die Story in 
einem MMORPG spielt, ist Hollow Fragment 
ein Einzelspieler-RPG; ihr könnt jedoch über 
100 verschiedene NPC-Charaktere rekrutie- 
ren, die euch bei eurem Abenteuer unter die 
Arme greifen. Mit dabei ist übrigens auch der 
PSP-Vorgänger Infinity Moment, der für die 
Vita-Version optisch aufgefrischt wurde. 
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Oder: Meine Erwartungen, Hoffnungen 


ermutungen 


und Wünsche für die аіеѕјаһіве меса е556 


Die E3 steht mal wieder vor der Tür und dieses Jahr verspricht sie beson- 
ders spannend zu werden. Alle drei großen Konsolenhersteller haben ihre 
neuesten Heimkonsolen mehr oder minder am Markt platziert, folglich 
geht es dieses Jahr vor allem um neue Spielekost. Und einer der schóns- 
ten Aspekte der Vorfreude auf die E3 ist natürlich die Spekulation darüber, 


Meine (teils gewagten) Prognosen: 


Sony und From Software kündigen einen 

neuen Souls-Ableger exklusiv für PS4 an. 
Der Trailer wird wahnsinnig gut ankommen 
und záhlt zu den Hóhepunkten der Sony-PK. 


Außerdem zeigt Sony endlich The Last 

Guardian. Es erscheint für PS4 und hat 
sich seit der Präsentation auf der ЕЗ 2009 
merklich verändert. 


In Bezug auf die Vita kündigt Sony einige 

J-Games an, die in Zusammenarbeit mit 
den jeweiligen Publishern für den westlichen 
Markt übersetzt werden. 


Ich werde bis zur letzten Sekunde der 

Sony-PK darauf hoffen, doch Level-5 
wird zu meiner großen Enttäuschung dennoch 
keine große JRPG-Ankündigung machen. 


Square Enix Japan zeigt je einen neu- 

en Trailer zu Final Fantasy XV und zu 
Kingdom Hearts Remix 2.5 HD. Zu Kingdom 
Hearts 3 wird es nichts Neues zu sehen ge- 
ben. Außerdem werden die Japaner bezüglich 
neuer Infos auf spätere Events wie die TGS 
2014 verweisen. 

Davon abgesehen wird Square etwas 

Neues zu Final Fantasy XIV: ARR ankün- 
digen. Entweder ein sehr großes Update oder 
vielleicht sogar schon ein erstes Add-on. 


N 


Microsoft wird mindestens ein hoch- 

klassiges Japanspiel exklusiv für Xbox 
One präsentieren, mit dem absolut niemand 
gerechnet hat. Die Sprecher von Microsoft 
werden klar machen, dass dieses Spiel nur 
der Anfang von Microsofts (meiner Meinung 
nach völlig vergeblichen) Bemühungen ist, 
japanischen Spielern im Hinblick auf die 
Veröffentlichung der Xbox One in Japan im 
September etwas zu bieten und die Konso- 
lenverkäufe so zu pushen. Ich werde das Spiel 
geil finden und mich furchtbar ärgern, dass es 
nicht für PS4 kommt. Wie viele andere auch. 


Zu Persona 5 wird es auf der E3 nichts 

geben. Dafür wird Atlus Persona Q: Sha- 
dow of the Labyrinth und Persona 4 Arena Ulti- 
max im Gepäck haben, von denen mindestens 
eines sogar auf der Messe spielbar sein wird. 


Bandai Namco kündigt endlich ein 

J-Game für PS4 an. Es wird aber kein Tri- 
ple-A Titel sein und wird aussehen, als kónnte 
er locker auch auf der PS3 laufen (für die das 
Spiel ebenfalls erscheint). 


1 Capcom kündigt Resident Evil 7 für 

PS4, Xbox One und PC an. Die Ma- 
cher betonen, dass sie sich auf die Wurzeln 
der Serie besinnen, doch bei náherer Be- 
trachtung des Spiels stellt sich heraus, dass 
es doch nur ein Kompromiss wird. 


was für spannende Games die Entwickler und Publisher auf der Messe so 
im Portfolio haben. Passend dazu lehne ich mich in dieser eher ungewóhn- 
lichen Kolumne einfach mal ein wenig aus dem Fenster und spekuliere da- 
rüber, was die Japan-Hersteller wohl auf dieser E3 zeigen und ankündigen 
werden. Ich bin schon gespannt, wie viel davon tatsáchlich eintrifft. 


GungHo und Grasshopper Manu- 
1 1 facture zeigen Lily Bergamo für PS4. 
Es wird wahnsinnig stylish aussehen, spiele- 
risch aber niemanden aus den Socken hauen. 


Nintendo wird entgegen aller Er- 
1 wartungen eine der stárksten E3- 
Prásentationen seit Jahren auffahren und 
mit einigen spannenden Spielen zu über- 
raschen wissen. Unter anderem wird es ein 
Pokémon-Prügelspiel und ein neues Zelda 
für Wii U zu sehen geben. Auf die schwachen 
Verkaufszahlen der Wii U wird sich Ninten- 
dos starker Auftritt langfristig trotzdem kaum 
auswirken. Weil der Markt — wie so oft — ein 


Arsch ist. Leider. 

13 Konami wird voll und ganz auf 
Metal Gear Solid 5: The Phantom 

Pain setzen und sonst keine großen Spiele 


ankündigen. 

Entwickler Mistwalker (bekannt für 
14 Lost Odyssey und The Last Story) 
wird sein neues Projekt enthüllen. Hóchst- 
wahrscheinlich exklusiv für einen der drei 
Konsolenhersteller. Ich tippe auf Nintendo. 

West-Spiel-Bonus-Prognose: Ubi- 
1 soft zeigt endlich etwas zu Beyond 
Good & Evil 2 und wird dafür von Presse und 
Spielern gefeiert. Und von mir sowieso. 

di 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Thorsten B. per Mail 


Ehre, Stolz und Weichheit. 


Meine allgemeine Manga-Zeit begann mit der Serie Record of Lodoss 
War. Seither halte ich immer Augen und Ohren offen nach allen 
móglichen Unterhaltungen aus diesem Bereich. An japanischen 
Spielen bin ich von dem Epischen fasziniert. Die Kämpfe, Figuren, 
Ausrüstungen, Welten und, und, und ... sind immer so dermaßen 
gigantisch übertrieben, dass ich von der Bildgewalt total geflasht 
werde. Hinzu kommen die Emotionen. Selbst in der Sprache und 
Kultur finde ich die Japaner sehr faszinierend. Eine Mischung aus 


Meine Lieblingsserie ist Final Fantasy. Mit den Pixel-Figürchen 
begann es bei mir und ich habe fast jeden Teil in meiner Sammlung. 
Zelda hatte ich auch immer sehr gerne gedaddelt, doch mit der 
Nintendo Wii ebbte es ab, da bei mir nur die PS3 steht (musste 
Kompromisse mit meiner Frau eingehen). Und leider gibt es Zelda 
nur bei Nintendo. :( Was mich persónlich mit Japan verbindet, ist 
Kyudo. Ich betreibe das japanische Bogenschießen leidenschaftlich. 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Warum siant Ihr auf Japan-Spidlg, 
Mangas und Animes und was sind eure Romitan? 


Traditionell; So sieht Kyudo-Bogenschießen 
Auf dem Bild ist allerdings nicht Thorsten zu 
von einer Vorführung auf der Japan Expo letz 


Arved S. per Mail 


Ich liebe an japanischen Spielen und ebenso an Mangas, dass sie 
es schaffen, Emotionen hervorzurufen, wie es sonst nur wenige 
andere Spiele und Filme schaffen. Meine Favoriten sind unter 
den Spielen Final Fantasy IX und X, da diese Teile einfach so 
eine schöne Welt bieten, in der man sich verlieren kann. Meine 
Lieblingsmangas sind Hellsing und Naruto. 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


in Aktion aus. 


sehen; es stammt 
tes Jahr. 
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Alina М. per Mail 
Konnichiwa Vik! 


Watashi wa Alina desu!. Ich bin 

23, Kunststudentin und komme 
ursprünglich aus Hyrule, mittlerweile 
leb ich in München. Und da sich 

bei dir — und bei dem Gewinnspiel 

— alles um Japan dreht, wollte ich 
erstmal damit anfangen, woher 
meine Japan-Liebe rührt. 


Gut, vermutlich hat es langsam 
begonnen, als ich ca. drei Jahre 
alt war und meinen ersten Anime 
geschaut hab: Heidi. Heidi war 
mit meinen drei Jahren einfach o 
das Hóchste für mich. Dann legte mein Papa sich 1995 ein SNES — — 
mit A Link to the Past zu. Mit meinen knapp fünf Jahren war ich zwar noch zu klein zum Spielen, hab aber 

meinem Papa immer begeistert zugeschaut — ebenso bei Super Mario World. Ein paar Jahre spáter kam neben Link mein zweiter 
Kindheitsheld, bzw. Lieblingsheldin zu mir ins Kinderzimmer: Sailor Moon. Ich hab sie wirklich abgóttisch geliebt. Mein Papa ist der 
Meinung, dass ich mir meinen ausgeprägten Gerechtigkeitssinn wohl damals von ihr abgeschaut hab. Gut möglich. Auf jeden Fall 
war Sailor Jupiter mein allerallererstes „Cosplay“ am damaligen Kinderfasching im Dorf. Auch weitere Anime-Serien haben’s mir 
immer wieder angetan, ob es Abenteuer mit Ash, Misty, Rocko und Pikachu oder mit Son Goku, Krillin und Bulma waren, sámtliche 
Animes am RTL-2-Nachmittag wurden nur so verschlungen. 


Schon etwas früher war's auch endlich so weit: Ich durfte endlich selber den Controller in die Hand nehmen und bei Ocarina of 
Time auf Papas N64 über Hyrules Felder rollen: „Hya, ha!“. Ocarina of Time war wirklich mein allererstes Spiel, dass ich selber 
durchgespielt hab, damals war ich acht. Die für damalige Verháltnisse riesige Spielwelt, die wunderschóne Geschichte, die vielen 
Charaktere und Bewohner, die Musik — das alles hat mich damals schon so wahnsinnig gefesselt! Und da hat sich seit damals 
eigentlich nicht viel verándert. Noch heute kommt es nicht selten vor, dass wir Besuch in unserer Studenten-WG haben und wenn 
jemand mein Zimmer betritt, folgender Kommentar kommt: „Oh, das hier ist also das Kinderzimmer.“ Ich habe eine absolute Sam- 
melleidenschaft entwickelt, was sämtlichen Nintendo-Kram, Sailor Moon, etc. angeht. Auch Hayao Miyazaki bzw. das Studio Ghibli 
und seine traumhaften Filme haben es mir absolut angetan. 


Wie bereits erwähnt, bin ich ja Kunststudentin und hatte in der Schule Kunst Leistungskurs. Mein Thema: „Die japanische Kunst- 
und Kulturgeschichte und ihre Einflüsse auf die westliche Kunst“. Im praktischen Teil meiner Arbeit tauchten ebenfalls wieder Link, 
Zelda, Ganondorf, Mario, Yoshi und Co. in einem Setting des flämischen Malers Bruegel auf. Die japanische Kunst und Kultur haben 
mich auch schon immer fasziniert — sei es die traditionelle Kunst mit den schónen Farbholzschnitten etc. oder moderne Richtungen 
wie die japanische Pop-Art. Außerdem bastele ich wahnsinnig gern, woraus schon diverse Plüschfiguren, Fingernagel-Designs und 
Stickereien resultierten. Zurzeit arbeite ich an meinem Projekt „eigener T-Shirt-Shop“, wo auch schon einige selbst designe Zelda- 
Shirts entstanden sind. 


So, aber nun zu meiner Lieblingsspielserie — da muss ich nicht zweimal überlegen: Zelda. Es ist einfach Zelda und wird immer Zelda 
bleiben. (Bis auf die zwei DS-Teile Phantom Hourglass und Spirit Tracks) hat mich wirklich jedes Zelda-Spiel so fasziniert und in 
seinen Bann gezogen. Ocarina of Time ist meiner Meinung nach ein absolutes Meisterwerk. Twilight Princess und Majora's Mask 
haben's mir mindestens genauso angetan. Und A Link to the Past. Und Skyward Sword. Und Links Awakening. Und Minish Cap. Und 
Wind Waker. Und ... :D Aber ja, warum eigentlich Zelda? Ich gestehe, eine große Rolle spielt unter anderem ein riesiger Nostalgie- 
Faktor. Wie bereits gesagt war OoT eins meiner ersten Videospiele. Und ich bekomme einfach heute 
noch Gänsehaut, wenn ich die Musik aus dem Intro höre, wo Link auf Epona über Hyrules ^ 


die Teleportmelodien. Was ich aber 

insgesamt besonders an den Zelda- 

Spielen mag, sind die tollen Welten, 
| die ganze Atmosphäre und dass 

L man so viele Möglichkeiten hat! 


Felder reitet (während ich schreibe und daran denke, kribbelt’s in meiner Nase :D) — oder ^ 
Qa о 


1) Das entspricht: „Ich bin Alina"/ 
„Ich heiße Alina" 


Florian С. per Postkarte 


Ich wurde leider erst sehr spät auf die wunderschóne Welt der 
Nippon-Games aufmerksam. Ich spielte Final Fantasy X an und 
schon war es um mich geschehen und seitdem habe ich jedes 
Nippon-RPG verschlungen — auf jedem Handheld und jeder 
Konsole. Square Enix und Level-5 sind die Meister der Nippon- 
Games. Sie haben mir die Augen geöffnet für das wunderschöne 
Japan. Was die Jungs aus Japan schaffen, das Heldentum, die 
Storys, die wunderschónen Liebesgeschichten — das ist das Herz 
der Nippon-Fangemeinde. Und natürlich ist Final Fantasy meine 
Lieblingsreihe. Gruf$ an Vik und den Rest der Crew. 


Beate S. per Mail 


Als etwas älteres Semester habe ich zwar eigentlich nicht viel mit Videospielen zu tun, 
über meine Kinder bin ich aber dennoch mit diesen in Kontakt gekommen. Besonders 
gern spiele ich dann ruhige und gemütliche Spiele, wie zum Beispiel die Spiele der Harvest 
Moon-Reihe, um einfach mal am Tag für ein Stündchen abzuschalten. Die beruhigen ein- 
fach die Seele mit ihrer einfachen Art und dem Alltag auf der Farm. Da haben die Japaner 
wirklich was Feines geschaffen, zwischen all dem Actionwahn. 


Matthias E. per Mail 


Hi Vik, warum ich auf Japan-Spiele stehe? Wegen dir, du Arsch (ent- 
schuldige meine Ausdrucksweise). Alles fing mit deiner Rubrik an vor 
einem Jahr, damals dachte ich: ,So eine bescheuerte Rubrik, nimmt 
viel zu viel Platz weg und zeigt Spiele, die nur eine kleine Handvoll 
Leute wirklich zockt oder interessiert." Ich war anfangs also nicht 
begeistert und fand die Rubrik so was von scheiße. Da ich aber immer 
das komplette Heft lese (ja, jeden einzelnen Artikel, auch Dinge, die 
mich weniger oder gar nicht interessieren), habe ich monatlich, an- 
fangs unter Qualen, deine Rubrik durchgelesen. Und was ist passiert? 
Sie hat mir immer besser gefallen. Inzwischen freue ich mich auf deine 
Rubrik und fand den Artikel „Faszination J-Games“ genial. 


2004 hat meine Leidenschaft für RPGs mit Final Fantasy X begonnen, 
das war aber auch so weit die einzige Reihe aus Japan, die ich mir wirk- 
lich regelmäßig und zum Release gekauft habe. Aus dem Grund ist FF 
auch eine meiner Lieblingsspielereihen. Am meisten gefällt mir an FF 
die Story (die ja immer in einem anderen Universum spielt, naja FF XIII 
mal ausgenommen) und die leicht variierenden Spielemechaniken, wo- 
bei ich aber eher ein Fan von FF Ill bis FF X bin, die neueren Teile und 
die beiden ersten fand ich nicht so gut. Aber dennoch habe ich in den 
letzten zehn Jahren jedes FF durchgezockt. Sporadisch habe ich auch 
immer wieder J-Games gezockt (z. B. Okami, DMC, Bayonetta, Shadow 
of the Colossus, ICO), hatte jetzt aber keine ausgeprägte Affinität. 


Aber erst durch deine Rubrik bin ich wirklicher Fan geworden und habe im Laufe der letzten neun Monate eine Menge J-Games 
gezockt. Ich habe wegen dir die Tales of-Reihe angefangen (Xillia, dann Graces F, dann Eternia und dann Symphonia) und finde sie 
super und bin dir dafür echt sooooooooo dankbar! Ich fand die Spielmechanik und Story von Tales of Xillia einfach so genial, habe 
das wundervolle Ni No Kuni (an einem Wochenende durch-)gespielt, habe einige Teile von Dragon Quest gespielt (DQ VII für PSo- 
ne, DQ VIII für PS2 und alle DS-Spiele), habe mich an Virtue's Last Reward und Catherine herangetraut (auch wirklich ungewóhnlich 
und wirklich super), habe Odin Sphere gespielt, Dragon's Crown, Der Puppenspieler, Muramasa Rebirth und freue mich wahnsinnig 
auf Spiele, die noch auf meiner Liste stehen, wie Child of Light, Toukiden, The Witch and the 
Hundred Knight und The Guided Fate Paradox. 


Mit allen Japan-Games kann ich mich zwar immer noch nicht anfreunden, wie Pokémon, Dra- 
gon Ball Z, Disgaea, Dynasty Warriors, der Atelier-Serie oder One Piece, aber ich bin dennoch 
glücklich, dass du mir mit deiner Rubrik gezeigt hast, wie viele gute J-Games es neben FF doch 
gibt. In dem Sinne: Mach weiter so, mich hast du als Fan auf jeden Fall dazugewonnen. 


www.playvier.de 


Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


FA rt F PLAYSTATION 4 
ОО © UPDATE] Alien: na Action-Adventure Koch Media 7. Oktober 2014 
ИЛИ t UO Tu 
Bron tont El feda Ant EH шали 
i i E ial- a eyond Good & Evi ction-Adventure iso TI 
werde eiue vues аЛа Arte Umserung GENRE............................Sportspiel RSR Blast "Em Bunnies Shooter Nnooo 2014 
von EA noch ziemlich durchwachsen, ver- | ратум 18. Juni 2014 UPDATE іу. Shooter Activision 4, November 2014 
sprechen die Entwickler jetzt Besserung. Zu- | HERSTELLER... EeckonicAns | — BOR от ааг. icon Fen ie dns LI 
D А orts : 73 
dem haben sie nach der ТНО-Р!ейе nun auch | гетәтеуовѕсндр ii — zy ш am Des, 
die mächtige Lizenz des größten MMA-Ver- | ONLINE-PASS |... ии Mi light Mrs ш. Mis 29. April 201 0 ; 
5 = а еер Down пипе-попепѕрге! ADCOM 
bandes der Welt im Rücken. Das bisher ge- | VERIUNGSTENDENZ. ШШЕ Defense Grid 2 Tower Defense 505 Games 2014 
zeigte Material lässt darauf schließen, dass Rb: Е Ten ER BC vn 
sie sich spielerisch klar an der hervorragen- Grafisch sehr gute Umsetzung des Doom 4 Ego-Shooter Bethesda BA 
5 E 2 М taktischen Kampfsports. Auf das бате- Dragon Age: Inquisition Rollenspie Electronic Arts 9. Oktober 2014 
den Undisputed-Reihe orientieren. Uns er- laysindwirsäib UPDATE Rennspiel Sony 8. Oktober 2014 
3 s А play sind wir selbst sehr gespannt. UPDATE Dynali Action W 2015- 
wartet also vermutlich eine grafisch starke EA Sports UFC Sportspiel Electronic Arts S. Juni 2014 
7 i ` 1 Energy Hook Action арріоп Laboratories BA 
Umsetzung mit taktischem Gameplay und jeder Menge echter Fighter. CD Eres o Online lescht L à o 
— Eyerybody's gone to the Rapture Adventure he Chinese Room TBA_ 
Evolve Action 2K Games Herbst 2014 
UPDATE нг! Ego-Shooter iso 20. November 2i И- 
inal F Rollenspie Square Enix TI 
lorizon Strategie Sony BA. 
ШЕШ Galak- The Dimensional Action 7-BIT 2014 
Get Even Action arm 51 BA 
Guilty Gear Xrd Beat 'em Ш Sepa 2014 
Icarus Online. Online-Shooter Muse Games TBA 
L— ш: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios — — 2015. 
WEN ueldivers Action Arrowhead Studios 2014 
UPDATE) Hellraid Action echland 2015 
Hitman Action Square Enix BA. 
RSR Hohokum — Geschicklichkeit Sony 2014 
RSR Hotline Miami Action ennaton Games BA 
ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number Action | Dennaton Games nn 
er | m me - г 
ШЕШ Jet Car Stunts Rennspiel Sommer 2014 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix BA 
Kodoku Action j f 2015. 
Action 
Lords of the Fallen Rollenspiel CI Games 2014 
Mad Max Action Warner Bros. 2015 
lid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami TBA_ 
Mighty No. 9 Jump & Run 2015 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA 
ua! Action-Adventure Mojang Br 
irror's Edge Action-Adventure lectronic Arts 
Und sonst? Mittelerde: Mordors Schatten Action-Adventure ` Wamer Bros 7. Oktober 2014 
Е S E : z " PEERS MLB 14: The Show Sportspiel Sony 6. Mai 2014 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige Moto GP 14 Rennspiel Milestone Juni 2014 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. o erede Sou та Rollenspiel Bees 1 $ EE Te 
Dat Titel NBA 2K 15 Sportspiel 2K Sports BA 
atum ite RSR Vo Men: Sky pen-World ello Games 4. Quartal 2d 
; ; EEE Oddworld: New 'n' Tasty Action-Adventure st Add Water 
28. Mai 2014 | Borderlands 2 (Vita) : EN Ol ` Action. Roll. Sommer 2014 
Das Shooter-RPG hat sich schon wieder verschoben und diese Ausgabe verpasst. Nächstes Mal. UPDATE] Omega Quinte Rollenspie Compile Heart — 19.September 2014 (АР 
ШЕШ Planetside 2 nline-Shooter Sony 2014 
- à = d - Y 
06. Juni 2014 Murdered: Soul Suspect Project: Heart and Soul Rollenspie : Reach Game Studios 4, ШЕЕ 
In diesem Adventure kláren wir unseren eigenen Mord auf. Das ist uns irgendwie suspekt. Haha! Pin Phe in iul Ga ШШ. A m л ; 
A z [Psn | асе tne Sun ennspiel I ommer 
10. - 12. Juni 2014 E3-Messe in Los Angeles Rime Action- d 2014 
In L.A. findet die größte Videospielmesse der Welt statt. Wir erwarten fette Ankündigungen. MCN RorueLerac A. idet Ralloons ar DoorBanes mE 
: UPDATE) Samurai Warriors 4 Action [ecmo Koei Herbst 2014 
13. Juni 2014 Enemy Front RSR Secret Ponchos Action Sony TBA 
; к А Shadow of the Beast Action Sony D 
Das Szenario mag ausgelutscht sein, dennoch freuen wir uns auf den Old-School-Shooter. Shadow Warrior Ego-Shooter evolver Digital 2014 
UPDATE| Sherlock Holmes: Crimes and Punishment Adventure Focus ` 5. September 21 ; 
i n Д Skylanders Trap Team Action-Adventure Activision 10. Oktober 201 
25. Juni 2014 Valiant Hearts: The Great War ы | wee ZO m ЕТТИ 
Ubisofts Graphic Novel erzählt eine erwachsene Geschichte über fünf verbundene Schicksale. Soma Action rictional Games 2015 
Sportsfriends Sportspiel ` ie Gute Fabrik 2014 
27. Juni 2014 Grid Autosport le chickichkeit Г mec e 
Die Briten von Codemasters liefern noch einmal tolle Rennspiel-Kost für die gute alte PS3. RSR Des from the Borderlands Adventure ` elltale Games 2014 
Tetris Geschicklichkeit bisoi 2 1 
27. Juni 2014 Sniper Elite 3 Ги The Binding ot zac eir Bum ` We ИШЕ! 
i T i n I The Crew Rennspie biso! 3. Quartal 2014 
Durch den Morast robben, im Gebüsch hocken, Lage sondieren, Ziel ausschalten. Yay! TINE 1 c Fder Serolis Online Onine Rollenspiel Bethesda Dezember 2 | 
he Evil Within Action Bethesda 29. August 201 
27. Јипі 2014 Transformers: Rise of the Dark Spark The Last of Us Remastered Action-Adventure Sony Sommer 2014 
Rechtzeitig zum neuen Film erobern die beliebten Former-Transen auch wieder unsere Konsolen. BEEN 1 re prin si Sony. Studios Wi? ad 
ШОШ The Witness Geschicklichkeit Number None, lnc 2014 


20 play* 


play^ vorschau 


р m 
| i 
~ 
T mu 
% ғ 
" А 
a E 
Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
{ n ales from the Borderlands venture elltale Games 1 
Tales from the Borderland: Ad Telltale 6 H 
: Е illia 2 Rollenspiel i 4 
UPDATE| Tom Clancy's The Division Online-Rollenspie Ubisoft 2015. ales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 2014 
UPDATE] Transformers: Rise of the Dark Spark Action Activision 21. Juni 2014 Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Bandai Namco TBA 
ЕШ Ш Transistor Action-Rollenspiel Supergiant Games 21. Mai 2014 icklichkej Y 
foni т (Arbeitstitel) e, ше Kaip An EE, Spider-Man 2 аш Gg F M17) 
WE "wat Valiant Hearts: The Great War Geschicklichkeit bisoft 25. Juni 2014 EZB einig Geschicklichkeit Edmund McMillen 
Р A га he Evil Within Action Bethesda 29. August 2014 
ШЕШ Velocity 2X Action uturlab Sommer 2014 т | 
ШЕШ Volume Geschicklichkeit Sony 2014 he Last Guardian Action-Adventure Soy — ! 
= Warhammer 40,000: Eternal Crusade Online-Rollenspie TBA 2015 WEM [eio epp as en an 
LEER Watch Dogs Action-Adventure Gg 27. Mai A 1 ШШ шшш Noe ofthe Dark park Mis 7 Min ШШ 
Whore of the Orient Action-Adyneture ВА 2015. UPDATE| Ultra Street Fighter eat 'em Up 'apcom . Augus! 
ГШЩ Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 20. Mai 2014 Until Dawn Action-Adventure Sony 2013. 
WWE2K 15 Sportspiel 2K Sports ID RSR (ию | Valiant Hearts: The Great War Geschicklichkeit Ubisoft 25. Juni 2014 
Yakuza Ishin Action-Adventure ера BA Action-Adventure Ubisoft 27.Mai 2014 
PLAYSTATION 3 Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 20. Mai 2014 
: WWE2K15 Sportspiel П 
ШЕШ Ace Combat: Infinity Action Bandai Namco 28. Mai 2014 р Ц т 
Alien: Isolation Action-Adventure Koch Media 7. Oktober 2014 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Apache; Air Assault AES T ion _ Activision- ine 5 PLAYSTATION VITA 
elier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea ollenspiel ecmo Koei uni | imulati T 
UPDATE| Atelier Rorona Plus ` ` Rollenspiel — — Koch Media 30. Juni 2014 ии пега. [e mm ppm M: 
ШЕЕ Battle Princess of Arcadias Action-Rollenspiel NIS America _2014 UPDATE] Borderlands 2 Ego-Shooter 2K Games 28. Mai 2014 
ШШЕ eiis, Chronophantasma Bound bv Flame кү Are System Works Go RSR ишт Cel Damage HD Action Finish Line Games 14. Mai 2014 
Borderlands: The Pre-Sequel Ego-Shooter 2K Games Herbst 2014 mt Chaos;Head Dual- Adventure i | 
RSR CelDamage HD Aion FinishLine Games ПШ i EE rue Child af Light В Rollenspiel рей 2. Juli 2 Ц 
Cross of the Dutchman Rollen; je i Je Studios 2014 Corpse Driver: Blood Drive Adventure. Mages ТВА. 
ШОШ Deponia Adventure aedalic Entertainment. Sommer 2014 RSR Counterspy - Action Sony — 2013 
Destiny Online-Shooter Activision 9. September 2014 UPDATE Н ї Adventure NIS America. 12074 
Devil's Third Action TBA 2014 lemon Gaze Rollenspie NIS America 25. April 2014 
UPDATE] Diablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspiel Blizzard 19. Nugust 2014 ШЕШ Destiny of Spirits Online-Action Sony 4 
Dragon Age: Inquisition ko lenspiel i Electronic Arts 9. Oktober 2014 UPDATE isgaea 4: A Promise Revisited Taktik-Rollenspiel NIS America 29. August 2014 
| Psn | ction-Rollenspiel Square Eni 4 ЕИ Rollenspiel BA 
UPDATE] Dyinglipht ` Action Warmer Bs 2015 Energy Hook Action pen Laboratories TBA 
UPDATE Т : m Action Koch Media ` 21 U Final Horizon Strategiespiel Sony TBA 
D ction-Adventure uzzyeyes Entertainment — —— — 1 — Football Manager Classic 2014 Wirtschaftssimulation — Sega П. April 2014 
н T EUR Cl Games. 13. luni 2014 Freedom Wars Action-Rollenspiel Sony 2014 
ш агу4 Ego-Shooter bisoft 20. November 2014 [иет Т of War Collection HD Gg SE 8. Mai Au 
P Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven 2014 : = 
Furious Ego-Shooter bisoft 4 Gravity Rush 2 Action sony 2014 
Grid: Autosport Rennspiel Bandai Namco 21. 10172014 Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat 'em U) Arc System Works. BA 
"m j^ i [юн Hatsune Miku: Project Diva f 2nd Musikspiel Sega Herbst 2014 
Guilty Gear Xrd Beat 'em Up Sega 2014 : o n 
RSR Hatsune Miku: Project Diva F 2nd Musikspiel Sega Herbst 2014 x гөр GC T€ дамка айе A 
ШЕШ Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 HUN GEO ony. 
icklichkei 4 ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number Action 3. Quartal 2014 
keng rem Te Shooter ҮЕ Sin yperdimension Neptunia РР Japan-Quatsch NIS America 2014 
line Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 3. Quartal 2014 ШЕШ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine. 2014 
UPDATE imensi i ji jon Rollenspiel NIS America 6. Juni 2014 -Stars Victory Vs Beat 'em U Bandai Namco 19. März 2014 (JAP) 
J-Stars Victory Vs Beat'em Up Bandai Namco 19. Márz 2014 ПАР) Еи 1 Rennspiel Hello Games 2014 
Jojo's Bizarre Adventure: All Star Battle Beat em | Bandai Namco 25. April 2014 ШЕШ койш Horror Carnivore Studio 2015 
Kingdom Hearts 2.5 HD Remix fo enspie m Enix 2 n EGO: Der Hobbit Geschicklichkeit Traveller's Tales 4. April 2014 
jege ollenspie odagames i h icklichkei 4 
ex pana шан уз | a сс [шш ==. 
| e a. i Rollenspiel Ak 4 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action- Е BA ШЕШ Minecraft Action-Adventure Mojang A 
Мум — Jump & Run -2015 MLB 14: The Show | Sony 2.Apri 2014 
— — Minecraft Playstation 3 Editio Mie Mo Schotten n пагава n Zu B j Mm 1 Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom 2014 (ЈАР) 
ч Murasaki Baby Puzzlespiel Sony 2014 
MLB 14: The Show Sony 2. April 2014 ; : ` 
] Action Renegade Kid BA 
UPDATE Wat? 1 Milestone- Juni 20] UPDATE] Natural Doctrine Rollenspiel NIS America 16. September 2014 (USA) 
Mugen Souls Z Rollenspie Nippon Ichi 23. Mai 2014 m i 
Murdered: Soul Suspect. Adventure Square Enix 6. Juni 2014 ШЕШ (фии: New Tasty Action-Adventure Just Add Water -2014 
Р Mutant Mudds. Action Renegade Kid ВА One Piece: Unlimited World Red Rollenspiel Bandai Namco. 27. Juni 2014 
UPDATE| Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Revolution Beat'em Up Bandai Namco 30. September 2014 — — — Üreshika: Tainted Bloodlines Rollenspiel Sony BA. 
UPDATE лаша Doctrine р enspie № America 16. September 2014 ( n А tar Nowa Rollenspiel Sega 2014 (JAP) 
portspiel ports T roject Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 
RSR Oddworld: New'n' Tasty Action-Adventure r 2014 Ragnarok Odyssey Ace Rollenspie Xseed Games TBA 
RSR 01101 Action Ge ишы EEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft. 2014 
—  — QnePiece Unlimited World Red lenspie i irds 2: Evolution Action Ratloops д 
EEE Onimusha Soul Rollenspie Capcom ШИША. ШЕШ Bons legacy Geschicklichkeit Cellar Door Games 2014 
Ego-Shooter Bethesda UPDATE] Samurai Warriors i Tecmo Koei lerbst 201 
ШИШИ Racethe Sun Rennspiel lippfly Sommer 2014 Se ШТ Rising Star Games : 2 in 
Ragnarok Odyssey Ace Rollenspie Xseed Games TBA ШОШ Soul Sacrifice Delta Action-Rollenspiel Sony 14. Mai 2014 
Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft 2014 ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2014 
UPDATE| Raven’s Cry Action-Adventure Topware 14. Oktober 2014 ms 5 ; ; 
n Sword Art Online: Hollow Fragment Rollenspiel Bandai Namco Juli 2014 
UPDATE| Risen 3: Titan Lords Rollenspie еер Silver 15. August 2014 з ; - 
' Ton = fales of Hearts R Rollenspie Bandai Namco Winter 2014 
UPDATE | R-Type Dimensions Shoot 'em Up ozai Games 2]. Mai 2014 vn = TETE ч 
ЮРЕ Sacred3 _ Rollenspiel Deep Silver T. August 2014 em The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 1. Quartal 2014 
E deis É к | nn ШЕШ TheSwapper Puzzlespiel Curve Studios Mai 2014 
ШЕШ [Lil Serious Sam 3 BFI Ego-Shooter Croteam 14 Mai 2014 
m Action-Adventure — Activision 10. Oktober 2014 he Walking Dead: Season 2 Adventure Telltale Games BA 
UPDATE] Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 27. Juni 2014 m Eam Gs БЫ а SEH 
ibur: Beat 'em Up Bandai Namco 23. April 2014 
RSR Splice Geschicklichkeit Cipher Prime 2013 і Geschicklichkeit Vlambeer 2014 
RSR Strike Suit Zero Action Born Ready Games BA Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami BA 
[IM HEFT Ё Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- EZB. Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
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RENNSPIEL | Wer sich zu den Ra- 
cing-Fans záhlt und bereits eine 
PS4 daheim stehen hat, der dürfte 
momentan sehnsüchtig auf Drive- 
club warten. Auf uns trifft dies je- 
denfalls zu, denn ein richtiges Spit- 
zenrennspiel vermissen wir bislang 
auf Sonys Konsolenflaggschiff. 
So lieBen wir uns nicht lange bit- 
ten und haben die Gelegenheit 
beim Schopfe gepackt, das Game 
in Großbritannien auszuprobieren 
und gleichzeitig die heiligen Hallen 
y 


У 
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der Evolution Studios zu besichti- 
gen — und sogar noch vor der E3! 


Topaktuelle Eindrücke 

Einziger Nachteil bei dem Trip nach 
England: Um euch diesen Artikel 
präsentieren zu können, mussten 
wir ein paar Überstunden schie- 
ben, denn bis zum Redaktions- 
schluss dieser Ausgabe blieb nach 
der Rückkehr vom Anspiel-Event 
nur noch ein knapper Tag Zeit. 
Demnach sind wir das erste deut- 


Authentisch: Die Umgebungen sind sehr realistisch in Szene gesetzt, wáhrend der 
dynamische Wechsel zwischen Tag und Nacht für eine geniale Atmospháre sorgt. 
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sche Magazin, das über die aktu- 
elle Version des Rennspiels be- 
richten darf und dafür nimmt man 
doch gerne ein bisschen Mehrauf- 
wand in Kauf! 

Die Evolution Studios sind in 
North Cheshire beheimatet, einem 
kleinen Städchen, das zwischen Li- 
verpool, Chester and Manchester 
liegt. Dort angekommen erwartete 
uns schon die erste Überraschung: 
Um die eingeladenen Journalisten 
auf das Spiel einzustimmen, stan- 


Driveclub spieler 


den auf dem Parkplatz des Stu- 
dios ein paar mit Driveclub-Logos 
beklebte Supersportwagen bereit. 
Unter anderem ein Ferrari F458 
Spider, ein Mercedes-Benz SLR 
und ein Audi R8. Die Autos stan- 
den aber nicht nur zur Zierde da, 
sondern dienten auch zur Veran- 
schaulichung der Arbeit des stu- 
diointernen Sound-Teams. Sämt- 
liche Fahrzeuge im Spiel verfügen 
über originalgetreue Motorenge- 
räusche, die in komplizierten Auf- 


ы 


Wahnsinn: Die insgesamt 50 Fahrzeuge im Spiel entsprechen den Originalautos 


bis ins allerkleinste Detail und bestehen jeweils aus etwa 260.000 Polygonen! 
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nahmesessions entstanden sind. 
So reiste eine kleine Belegschaft 
der Evolution Studios kreuz und 
quer durch die Welt, um haufen- 
weise Mikrofone in und an sünd- 
haft teuren Wagen zu installieren. 
Modernste Tonstudio-Software 
verwandelt die so gewonnenen 
Audiodaten in eine absolut ein- 
drucksvolle Geráuschkulisse fürs 
Spiel. Der direkte Vergleich zwi- 
schen dem echten markerschüt- 
tertenden Sound des vorgeführten 


play? on lour 


Ferraris und einer anschlieBenden 
Demonstration der Umsetzung im 
Spiel war unglaublich. In puncto 
Motorengeráusche kann Driveclub 
locker mit Gran Turismo oder For- 
za mithalten und vermittelte sogar 
noch einen etwas wuchtigeren to- 
nalen Gesamteindruck. 


Und was ist mit der Grafik? 

Art Director Alex Perkins demons- 
triert den anwesenden Presse- 
leuten die Fáhigkeiten der Grafik- 


engine anhand einer speziellen 
Version des Spiels, die es erlaubt, 
frei in der Umgebung herumzuflie- 
gen und sämtliche äußeren Ein- 
flüsse zu manipulieren. So wurde 
uns gezeigt, wie die Sonne realis- 
tisch übers Firmament wandert — 
ein Tag vergeht bei Driveclub in un- 
gefähr sechs Minuten und durch 
das hervorragende, dynamische 
Beleuchtungs-System entstehen 
dabei fantastische Lichtverhält- 
nisse. Sämtliche Rennstrecken in 


den fünf Ländern Kanada, Chile, 
Schottland, Norwegen und Indien 
sind komplett modelliert und war- 
ten mit erschreckend vielen De- 
tails auf: Bäume, Büsche und so- 
gar Gras wiegen sich realistisch im 
Wind, Vögel schwirren durch die 
Landschaft und am Himmel ziehen 
Echtzeit-Wolken vorbei, die aus 
volumetrischem Nebel bestehen 
und das simulierte Sonnenlicht 
entsprechend abdämpfen. Dazu 
kommen hervorragend definierte 


handelte, konnten wir uns den Driveclub- 
Leider musste die Heftabgabe bereits am 22. 
im Artikel neue Details zu den umfassenden 
Bende Eindruck der Mehrspielererfahrung 


erhaltet ständig alle aktuellen Informationen 
eurer Freunde und Clubmitglieder innerhalb 


ist sogar ein Benachrichtigungssystem, um 


eines anderen Clubs informiert zu werden. 


Obwohl es sich um eine knappe Angelegenheit 
Event am 21. Mai 2014 nicht entgehen lassen. 
Mai abgewickelt werden. Dafür liefern wir euch 
Community-Features des Spiels. Der abschlie- 


erinnert ein kleines bisschen an Facebook: Ihr 


eines sogenannten Activity Feeds. Mit an Bord 


jederzeit über einen startenden Rennevent des 
eigenen Clubs oder über eine Herausforderung 


3S 
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Uwe im Glück: Wir durften in England selbst Hand an eine aktuelle Version von 


Driveclub legen und sogar in einem schicken Ferrari F458 Spider Probe sitzen. 


www.playvier.de 
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Malerisch: Driveclub basiert vollstándig auf einer realistischen Physik und bietet 
extrem detaillierte Autos. Darüber hinaus begeistert die dynamische Beleuchtung! 


play^ im Gespräch mit Simon Barlow 


„Die Zusammenarbeit mit 


plat: Driveclub ist ein extrem wichtiger 
Titel für Sony, wie war die Reaktion der 
Japaner auf die Terminverschiebung? 
Simon: Die Zusammenarbeit mit Sony ist 
traumhaft! Und das soll jetzt auf keinen Fall 
irgendwelches leeres PR-Geschwafel sein. 
Das Verháltnis zu Sony ist so gut, dass wir 
uns sogar an der Entwicklung der PS4 betei- 
ligen durften. Man hört auf die Meinungen 
der Entwickler und versucht ihre Wünsche 
umzusetzen, was letztendlich ja auch für 
bessere Games sorgt! Als ein First-Party- 
Softwarestudio genießen wir außerdem 
weitere Vorteile, denn wir hatten bereits sehr 
früh Zugriff auf PS4-Entwicklersysteme und 
erste Prototypen der Konsole. 


play”: Habt ihr von Sony fortschrittliche 
Software-Libraries erhalten, um euch die 
Produktion des Spiels zu vereinfachen, 
oder ist der gesamte Code innerhalb der 
Evolution Studios entstanden? 

Simon: Es gibt zwar inzwischen einige Soft- 
ware-Bibliotheken von Sony, um den Ent- 
wicklern die Arbeit zu erleichtern. Im Fall von 
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Driveclub haben wir aber die gesamte Pro- 
grammierung innerhalb des Studios erledigt. 
Schließlich arbeiten wir bereits drei Jahre an 
dem Titel und haben aufgrund des Vorlaufs 
sámtliche Routinen selbst geschrieben. 


ay^: Wird es in Driveclub auch Fahrzeuge 
mit Elektroantrieb geben? 
Simon: Wir haben tatsáchlich ein paar sehr 
sportliche Hybriden eingebaut. Für uns ist 
das Thema Elektrofahrzeuge ebenfalls ein 
interessantes Thema, da die Kraftentfaltung 
bei solch einem Antrieb völlig anders verläuft 


als bei einem klassischen Motor mit Getriebe. 


Der einzige Riesennachteil von Elektro-Vehi- 
keln ist der fehlende, brachiale Sound eines 
hubraumstarken Verbrennungsmotors. 


зау“: Wir haben vorhin bei der Präsenta- 
tion stürmisches Wetter mit hohen Wind- 
geschwindigkeiten beobachten kónnen. Ist 
das komplette Wettersystem dynamisch? 
Wird es im Spiel Regen oder Schneefall 
geben? Und falls ja, wirkt sich eine nasse 
Straße auf das Fahrverhalten aus? 

Simon: Leider wird es in Driveclub keinen 
Regen geben. Die Engine könnte es leisten, 
aber wir haben entschieden, zu diesem Zeit- 
punkt noch keine Wettereinflüsse in dieser 
Form zu integrieren. Die Strecken in Indien, 
Norwegen, Schottland, Chile und Kanada 
führen teilweise auch durch schneebedeck- 
te Gebiete. An manchen Stellen befindet 
sich Schmelzwasser auf der Straße, was für 
rutschigere Verháltnisse sorgt. Richtiges 
Regenwetter oder Schneefall wird es jedoch 
nicht geben, das heben wir uns für einen 
eventuellen zweiten Teil auf! 


Oberflächenstrukturen, die eben- 
falls für fantastische Lichtreflexio- 
nen sorgen. Nicht zu vergessen die 
überragend gestalteten Automobi- 
le (insgesamt haben es 50 begeh- 
renswerte Rennwagen und Super- 
sportwagen ins Spiel geschafft). 
Das alles hat jedoch einen hohen 
Preis, denn Driveclub läuft „nur“ 
mit 30 Bildern pro Sekunde. Alex 
Perkins hat dies gleich zu Beginn 
seiner Demonstration thematisiert: 
Die Evolution Studios hätten dem- 
nach einstimmig beschlossen, den 
Detailgrad vor die Bildwiederhol- 
rate zu stellen, um möglichst vie- 
le physikalische Details im Spiel 
realisieren zu können. Hardcore- 
Rennspielfans dürften jetzt even- 
tuell etwas enttäuscht sein, da eine 
Bildwiederholrate von 60 Bildern 
pro Sekunde einfach ein besseres 
Geschwindigkeitsgefühl vermittelt. 
Glücklicherweise haben die Evolu- 


tion Studios bereits viele Erfahrun- 
gen mit Rennspielen wie etwa den 
WRC- oder Motorstorm-Serien ge- 
sammelt, die ebenfalls mit nur 30 
Bildern pro Sekunde laufen. So ist 
es den Entwicklern auch bei Drive- 
club gelungen, ein ausgezeichne- 
tes Gefühl für das gefahrene Tem- 
po zu vermitteln. Dabei leisten vor 
allem die dezent eingesetzten Un- 
schärfe-Effekte gute Dienste, um 
die Framerate zu kaschieren. 


Pfeilschnelles Arcade-Gameplay 
Driveclub als Arcade-Racer zu be- 
zeichnen, ist nicht ganz richtig. Im 
Fahrverhalten stecken unglaublich 
viele real umgesetzte Daten der 
Automobilhersteller, die den Evo- 
lution Studios für die Produktion 
des Spiels verfügbar gemacht wur- 
den. Echte Telemetrie-Daten von 
Ferrari, BMW oder Mercedes? Kein 
Problem, alles im Spiel drin. Aller- 


Zugehürigkeit: Ihr kónnt eigene Clubs gründen, die aus bis zu sechs Fahrern bestehen. 
Neben einem passenden Namen dürft ihr auch ein eigenes Logo erschaffen. 


App für iOS und Android: Zum Release wird es eine kostenfreie App geben, mit der 
| ihr eure Clubs organisieren und sogar gegnerische Challenges anschauen dürft. 


dings nicht in der Art einer Simu- 
lation. Die realen Herstellerdaten 
dienen vielmehr dazu, das Fahr- 
verhalten der unterschiedlichen 
Boliden möglichst authentisch rü- 
berzubringen. Nur beim Bremsvor- 
gang wird zugunsten des Spielers 
eingegriffen, um das Spiel auch 
Gelegenheitszockern zugänglich 
zu machen. Demnach wirken sich 
auch derbe Ausflüge in die Land- 
schaft, Rempler oder Karambola- 
gen nicht auf das weitere Rennen 
aus. Lediglich die Karosserie weist 
nach einem Einschlag entspre- 
chende Kratzer und Beschädigun- 
gen auf. Das Verhalten der Autos 


wird selbst durch einen schlim- 
men Crash in keinster Weise be- 
einflusst. Bei ruppiger Fahrwei- 
se müsst ihr lediglich den Verlust 
wertvoller Sekunden und den Ab- 
zug sogenannter Ruhmpunkte hin- 
nehmen. Das Feeling im Spiel ist 
durchaus mit Forza Horizon zu ver- 
gleichen (das übrigens auch nur 30 
Bilder pro Sekunde bietet). 


Drivebook und Faceclub 

Der Grund für die Verschiebung 
des Spiels lag laut Game Director 
Paul Rustchynsky an der Einbin- 
dung der Community-Features. Die 
komplette Club-Vernetzung woll- 


Fantastisch: An den Oberflächenstrukturen der Fahrzeuge sowie der 
Umgebungsobjekte wurde akribisch gefeilt, um einen realen Look zu erzeugen! 


te letztes Jahr einfach noch nicht 
so richtig funktionieren. Man hätte 
das Spiel dennoch veröffentlichen 
können, doch im Interesse der Evo- 
lution Studios und in Rücksprache 
mit Sony wurde beschlossen, das 
Beste aus den Social-Elementen 
von Driveclub zu holen und sich 
dafür auch die notwendige Zeit zu 
nehmen. Die Vernetzung mit ande- 
ren Fahrern wirkt wie ein modernes 
Facebook, nur dass sich im Spiel 
letztendlich alles um Ruhm und 
Herausforderungen dreht. Lässt 
man sich darauf ein, erhält man 
eines der motivierendsten Renn- 
spielelemente unserer Zeit! UH 


= 
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Meinung a m 
„Die Club-Challenges 4 
motivieren ohne Ende!“ 


Uwe Hönig Redakteur 


Den Journalisten beim Event wurde von einem 
Fahrer der Evolution Studios eine Herausforde- 
rung geschickt, die wir beim anschließenden 
Anspielen annehmen durften oder auch nicht. Ich 
für meinen Teil habe die Challenge angenom- 
men und wie ein Verückter die Rundenzeiten 
verbessert, um meinen Club „Wheel Deal“ an die 
Spitze zu führen. Leider musste ich vor dem Ende 
der finalen Spielsession der anderen Clubs zum 
Heimflug hetzen. Ein letzter Blick auf den Kon- 
trollmonitor: Wheel Deal auf Platz 1! Danke und 
auf Wiedersehen! Ohne Spaß, die Clubvernetzung 
mag nicht jedem schmecken, aber es motiviert 
unglaublich, die Leistungen eurer Bekannten und 
Freunde toppen zu wollen. Abgerundet wird der 
arcadelastige Fahrspaß durch fitte KI-Gegner, die 
euch gerne mal von der Straße boxen. Außerdem 
gibt's famos modellierte Autos zu sehen und fette 
Motoren- und Auspuff-Sounds auf die Ohren! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei einem Besuch der Evolution Studios in Großbri- 
tannien durften wir eine neue Version von Driveclub 
zocken und die Club-Features ausprobieren. 


Infos 


HERSTELLER MORES. 
ENTWICKLER Evolution Studios 
Durch die Zusammenarbeit mit Sony durften die Evoluti- 

on Studios sogar an der Entwicklung der PS4 mitwirken. 
ALTERNATIVE Need for Speed: 
Das momentan einzige Rennspiel auf der PS4 ist 
mittelprächtig, wird der Konsole aber nicht gerecht. 
TERMIN 8. Oktober 2014 
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Endlich angespielt: Die neue Horrorvision des Resi-Erfinders 


ACTION-ADVENTURE | Shinji Mi- 
kami, Erfinder der Resident Evil- 
Reihe, ist nicht wirklich glücklich 
mit der Entwicklung des Survival- 
Horror-Genres. Im Rahmen einer 
exklusiven Veranstaltung vor ei- 
nem Jahr, bei der er sein neues- 
tes Werk The Evil Within erstmals 
vorstellte, monierte er, dass vie- 
le der aktuellen Spiele in diesem 
Bereich „sich mehr und mehr ins 
Action-Genre bewegen“. Klar, dass 
er damit auf Resident Evil 6 ab- 
zielte, das wegen des ballerlasti- 
gen, rätselarmen Gameplays mit 
den alten Teilen der Serie nicht 
mehr viel gemein hat. Sein Pro- 
jekt The Evil Within bezeichnete 
er hingegen als Rückkehr zu alten 
Resi-Idealen und als „puren Sur- 
vival Horror“. Was er uns damals 
präsentierte, erinnerte in vielerlei 
Hinsicht sehr an alte Resident Evil- 
Spiele. Nach der Ankündigung war 
es eine Zeitlang sehr ruhig um den 
Titel. Ein Trailer hier, ein paar Bil- 
der da, mehr gab es nicht zu se- 
hen. Als uns Publisher Bethesda 
Mitte Mai nach Frankfurt einlud, 
um den Titel erstmals anzuspielen, 
waren wir natürlich sofort Feuer 
und Flamme. 


Überzahlsituation: Oft steht ihr gleich mehreren Gegnern gegenüber. — 
Um Munition zu sparen, verwendet et der Held hier eine herumliegende Axt. XC 


H 
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Was für ein Hóllentrip! 
Im Rahmen der Veranstaltung 
durften wir Teile der Kapitel vier 
und acht von 7he Evil Within 
ausprobieren. In die richtige 
Stimmung brachte uns ein Ein- 
führungsvideo, das aus zuvor ver- 
öffentlichten Spielsequenzen be- 
stand. Was große Teile der Story 
angeht, halten sich die Entwick- 
ler sehr bedeckt und auch unse- 
re Anspiel-Session brachte wenig 
neue Erkenntnisse. Protagonist 
von The Evil Within ist der Poli- 
zist Sebastian Castellanos, der 
zusammen mit Kollegen zu ei- 
nem Notfall in einer Nervenheil- 
anstalt gerufen wird. Dort findet 
er leere Streifenwagen, jede Men- 
ge Leichen und pures Chaos vor. 
Ehe er sich’s versieht, wird er ge- 
fangen genommen und erlebt ei- 
nen wahren Horrortrip durch eine 
Schreckensdimension, die nur ei- 
nem kranken Geist entsprungen 
sein kann. Fortan trachten ihm 
lebende Tote und absurde Mons- 
ter nach dem Leben. Und immer, 
wenn er glaubt, er hätte etwas er- 
reicht, fängt alles in einem ande- 
ren, noch obskureren Teil der Hor- 
rorwelt wieder von vorne an. 


Brandheiße Infos 
Im vierten Kapitel suchen Sebas- 
tian und sein zeitweiliger Begleiter 
(ein zwielichtiger Arzt) einen Jun- 
gen, der eng mit den seltsamen 
Vorkommnissen in Verbindung 
steht. Ihr Weg führt sie in ein he- 
runtergekommenes, eingezäuntes 
Dorf, wo zombieartige Gestalten 
eine schreiende Frau gerade 
auf einen riesigen Schei- 
terhaufen aus brennen- 
den Leichen werfen — a 
gespenstisch! & 
Wie man bei der  ; 
Erkundung der klei- , 
nen Siedlung vorgeht, 
bleibt dem Spieler 
überlassen. Folgen wir 
dem Arzt in das größte 
Gebäude oder untersu- 
chen wir erst ein we- 
nig die Um- 
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gebung? Wir entscheiden uns für 
Letzteres, schließlich sind Waffen, 
Munition, Heilungsutensilien und 
Streichhölzer äußerst dünn gesät. 
„Wofür braucht man denn Streich- 
hölzer?“, fragt ihr euch jetzt be- 
stimmt. Damit steckt ihr Gegner in 
Brand und sorgt 

so dafür, 


Alle Bilder: Bethesda 


dass sie euch nicht erneut heim- 
suchen! Ebenso begrenzt wie die 
Items im Spiel ist auch die Trage- 
fáhigkeit eures Helden. Er kann ei- 
nige Waffen und ein bisschen Mu- 
nition mit sich tragen, ist aber kein 
Packesel. Wer sich richtig gut um- 
schaut, wird an vielen Stellen Glà- 
ser mit einer ominósen grünen 
Flüssigkeit finden. Damit lassen 
sich über ein Upgrade-System 
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Gegner dami u 
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neue Fähigkeiten (Perks) für euren 
Helden freischalten. Details dazu 
wollte uns Bethesda noch nicht 
verraten. 


Lauf, Sebastian, lauf! 

Dass Weglaufen und Verstecken 
sehr gute Strategien zum Über- 
leben sind, findet man in The Evil 
Within sehr schnell heraus. Die 
Entwickler meinen es mit dem Be- 


ZA e 
in The Evil Within. 


griff Survival Horror durchaus Ernst 
und konfrontieren euch oft mit ei- 
ner Vielzahl von Gegnern, die ihr 
nicht ohne Weiteres oder gar nicht 
ausschalten könnt. Hier kommt ein 
weiteres, wichtiges Element ins 
Spiel: Fallen. Diese könnt ihr selbst 
herstellen und an strategisch gu- 
ten Stellen platzieren, um gleich 
mehrere Gruselgestalten auf ein- 
mal aufzuhalten oder auszuschal- 


ШЕ 


ten. Das nótige Material dafür ist 
über die Levels verteilt. An vielen 
Orten erwarten euch zudem be- 
reits aufgestellte Fallen, die ihr für 
eure Zwecke verwenden kónnt, so- 
fern ihr sie nicht bereits unbedacht 
selbst ausgelóst habt. Viele dieser 
Fallen lassen sich übrigens auch 
entschárfen und einsammeln. Um 
beispielsweise einen Sprengsatz 
mit Bewegungssensoren auszu- 
schalten, müsst ihr euch dem Teu- 
felsapparat im Schleichmodus nä- 
hern. Wie das Upgrade-System war 
übrigens auch die Fallenherstel- 
lung in der anspielbaren Version 
deaktiviert. 


Zwischen brutal und echt widerlich 
Eine Stelle im vierten Kapitel war 
geradezu ideal geeignet, um ein 
wenig mit den Fallen herumzuex- 
perimentieren. Gerade noch hatten 
wir einige unheimliche Begegnun- 
gen mit seltsamen Gestalten hinter 
uns gebracht und schließlich den 
gesuchten Jungen gefunden, da 
verfrachtete uns das Spiel in sei- 
ner unnachahmlichen Art plötzlich 
an einen ganz anderen Ort. Das 
Bild flackert und wir finden uns in 
einem stockdunklen Kellergewöl- 
be wieder. Das wäre ja alles noch 
okay, stünden wir nicht bis zur 
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‚Cooles, widerliches Rätsel: In a abgetrennten Köpfen mit freigelegtem 
Gehirn müsst ihr an den richtigen Stellen Sonden einführen 


Hüfte in einer ekligen Blutsuppe, 
umringt von fürchterlich verstüm- 
melten Kadavern. Hätten wir doch 
besser unsere Laterne, mit der wir 
Licht in jedes Dunkel bringen kön- 
nen, mal nicht angemacht ... 

Eine ganz andere Szenerie er- 
wartet uns im achten Kapitel. Hier 
gilt es ein altes Herrenhaus zu er- 
forschen (Hallo, Resi 1!) und diver- 
se Rátsel zu lósen. Um eine schwe- 
re Eisentür zu öffnen, müssen wir 


Als Shinji Mikami für The Evil Within vor einem 
Jahr vollmundig „ригеп Survival Horror" versprach, 
war ich skeptisch, ob der Resi-Altmeister es 
wirklich noch draufhat. Mehrere der letzten Titel, 
an denen er mitgearbeitet hat, fand ich nicht so 
berauschend, allen voran Shadows of the Damned. 
Was ich in Frankfurt spielen durfte, hat mich 
dann aber vollends überzeugt. Geniale Horror- 
Atmospháre, coole Rátsel, harte Splattereffekte, 
nervenaufreibende Kámpfe und eine abgedrehte 
Story mit noch abgedrehteren Charakteren. 
Hoffen wir mal, dass das bisher noch unter 
Verschluss gehaltene Upgrade-System für den 
Extrakick Langzeitmotivation und vielleicht sogar 
für einen gewissen Wiederspielwert sorgt. Wenn 
bis Ende August nicht noch gewaltig was schief- 
läuft, könnte The Evil Within durchaus für eine 
Renaissance im Survival-Horror-Genre sorgen. 


Ab sofort ganz oben auf meiner Wunschliste! 


Wir haben zwei Kapitel des Spiels bei Bethesda auf 
PC mit Xbox-Controllern angespielt. Gesamtspiel- 
dauer des Events lag etwa bei zwei Stunden. 


Bethesda 


ENTWICKLER “ Platinum Games 
Das Studio wurde 2006 von Ex-Capcom-Mitarbeitern ge- 

gründet und veröffentlichte z. B. ‚Bayonettaund Vanquish 
ALTERNATIVE Resident Evil 4 
Das letzte Res-Abenteuer von Mikami ist zugleich 

auch der beste Serienteil der letzten paar Jahre. 


TERMIN 29. August 2014 
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drei bestimmte Maschinen finden 
und in Gang bringen. Pikantes De- 
tail: Um einen solchen Apparat zu 
aktivieren, führen wir Nadelson- 
den in das freigelegte Hirn eines 
abgetrennten menschlichen Schá- 
dels ein — alles unter dem flehen- 
den Blick des Opfers. Wo genau 
wir den Einstich machen müssen, 
erschlieBen wir uns anhand eines 
daneben liegenden Diagramms. 
Zwei Gehirne finden wir ohne Wei- 
teres. Um an das dritte zu kom- 
men, müssen wir eine geheime Tür 
öffnen, deren Scheibenschlösser 
entfernt wurden. Wir finden die be- 
nötigten Teile an anderer Stelle un- 
terhalb von Bildern, auf denen Per- 
sonen zu sehen sind. Ob das eine 
Bedeutung hat? Während sich die 
Tür auf dem leichtesten Schwie- 
rigkeitsgrad einfach öffnet, wenn 
man die Scheiben einsetzt, müs- 
sen wir auf der zweiten von vier 
Stufen noch einen Code eingeben. 
Schnell wird klar, dass sich dieser 
aus der Zahl der Personen ergibt, 
die auf zuvor genannten Gemälden 
zu sehen sind. 


| Laufwunder: Direkte Konfrontation ist i in The Evil Within nicht i immer Er beste Alternative. 


Mysteriöser Verfolger: Eine tödliche, unbesiegbare Geistergestalt namens Ruvik 
м че 
taucht in unregelmäßigen Abständen auf, um ‚euch für kurze Zeit nachzustellen. 
pne мана саана 2 5 


Speichern wie in alten Resi-Teilen 
Im Rahmen der Herrenhaus-Erkun- 
dung bekommen wir auch die Ge- 
legenheit, das Schleich-Gameplay 
auszuprobieren. Funktionierte ganz 
gut, wir haben aber nicht begriffen, 
warum uns die Monster oft auch er- 
kennen, wenn wir still in der dun- 
kelsten Ecke des Raums verharren. 

Neben anderen Schockmomen- 
ten und einem zufállig auftreten- 
den unbesiegbaren Feind, vor dem 
wir nur weglaufen kónnen, tap- 
pen wir im unheimlichen Gemáuer 
auch in eine besonders fiese Zer- 
malmungsfalle, die wir unter Zeit- 
druck ausschalten müssen. Wer 
hier versagte, verlor in der vorlie- 
genden Version, dank eines freund- 
lich gesetzten Checkpoints kaum 
Zeit. Im fertigen Spiel soll es zwar 
auch Speicherpunkte geben, aber 
in anderer Form. Um euren Spiel- 
fortschritt zu sichern, müsst ihr im 
fertigen Spiel einen der rar gesä- 
ten Speicherráume finden. Für den 
Speichervorgang sind dann aber 
keine Farbbánder oder andere Ge- 
genstánde vonnóten. 


Wenn die Munition knapp wird, heißt es oft: Beine in die Hand nehmen und fliehen! 


Stimmige Atmosphäre 

Was wir bei Bethesda in Frankfurt 
zocken durften, machte durch- 
weg einen sehr guten Eindruck, 
wenngleich uns die anspielbare 
Fassung (PC-Version mit Xbox- 
360-Controller) in technischer 
Hinsicht nicht vom Hocker haute. 
Kleinere ` Darstellungsprobleme 
und nicht immer hoch aufgelós- 
te Texturen sollten die Entwickler 
in den Wochen vor dem Release 
von The Evil Within am 29. Au- 
gust aber in den Griff bekommen. 
Die tolle Atmospháre leidet je- 
denfalls in keiner Weise unter der 
leicht altbacken wirkenden Optik 
des Spiels, die von den Entwick- 
lern durch einen allgegenwárti- 
gen GrieBelfilter kaschiert wird. 
Dazu passend sind auch Benut- 
zerführung, Steuerung und Bild- 
schirmanzeigen aufs Allernótigs- 
te reduziert. Ein dezentes HUD in 
der linken oberen Bildschirmecke 
informiert euch über die ausge- 
rüstete Waffe, den Gesundheits- 
zustand eures Helden und seine 
verbleibende Ausdauer. WE 
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Mysen Action Adventure Es ist wirklich nicht der Tag von Ronan O'Connor: Gerade noch war der Ermittler auf der Spur 
eines Serienkillers, der in Salem, Massachusetts, sein Unwesen treibt, und im náchsten Moment liegt er nach einem Sturz aus 
dem 4. Stock mit zerschmetterten Knochen auf der Straße. 


System: 


Termin: 


Jemand hat ihn mit schier über- 
menschlicher Kraft aus dem Fenster 
geschleudert und schickt sich nun an, 
Ronan mit seiner eigenen Waffe das 
letzte Lebenslicht auszupusten. 

Was die Sache nicht gerade einfacher 
macht: Zwar kontrollieren wir Ronan 
bereits, erleben diese Szene aber völ- 
lig hilflos als halbdurchsichtiger Geist, 
den niemand hóren oder sehen kann. 
Unser Versuche nach der Pistole des 
Táters zu greifen sind vergeblich und 
so wird Ronan durch sieben Schüsse 
aus seiner eigenen Dienstwaffe end- 
gültig in die Geisterwelt geschickt. 
Dies ist die ungewöhnliche und 
gleichsam originelle. Ausgangsitua- 
tion von Murdered: Soul Suspect. Im 
neuen Mystery-Detektiv-Thriller von 
Square Enix versuchen wir als kór- 
perloser Ermittler in einer Geisterwelt 
zwischen Realitát und Jenseits unse- 
ren Killer zur Strecke zu bringen. 


Praktisch: Als kórperloser Geist kann 
Ronan Gespráche belauschen und Gedanken lesen. 
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Auch wenn Ronan nicht mehr direkt 
mit der realen Welt interagieren kann, 
hat so ein Geisterdasein durchaus 
auch seine Vorteile. Zwar kann er 
Gegenstánde nicht mehr berühren, 
innerhalb von Häusern können wir 
jedoch nun bequem durch Wände ge- 
hen. Allein gesegnete Mauern, sowie 
geisterhafte Gegenstände und Hin- 
terlassenschaften sind für uns nicht 
passierbar. Zudem verfügt Ronan nun 
über ein ganzes Arsenal übersinnli- 
cher Fähigkeiten. So können wir Be- 
sitz von Personen ergreifen, um ihre 
Gedanken zu lesen, durch ihre Augen 
zu sehen oder sie durch geschickte 
Manipulation zu beeinflussen. 

Doch auch unsere Detektivfähigkeiten 
sind gefragt. Wir untersuchen Tatorte 
und sammeln Indizien, die uns Hin- 
weise auf den Ablauf der Tat und die 
Motivation des Täters liefern. Hierzu 
belauschen wir Gespräche, lesen die 


Gedanken von Augenzeugen und un- 
tersuchen die Umgebung. So können 
wir nach und nach aufdecken wes- 
halb der mysteriöse „Glockenmörder“ 
Ronan getötet hat und welche dunkle 
Wahrheit hinter seiner Mordserie im 
beschaulichen Salem steckt. 

Die filmreife Inszenierung und mit- 
reißende Geschichte von Murdered: 
Soul Suspect lassen erkennen, dass 
das Entwicklerteam über einige Ki- 
no-Erfahrung verfügt. Wer auf geist- 
reiche Unterhaltung steht, sollte sich 
Murdered: Soul Suspect also auf alle 
Fälle vormerken. Square Enix‘ Mys- 
tery-Adventure überzeugt mit einer 
frischen, stimmig umgesetzten Spiel- 
idee und einer wendungsreichen Sto- 
ry, die uns von der ersten Minute an 
in ihren unheimlichen Bann zog. Wir 
kónnen es kaum erwarten, die Jagd 
nach unserem Mórder Anfang Juni 
fortzusetzen! 


3 


Die Limited Edition von Murdered: 
Soul Suspect ist nur in begrenzter 
Stückzahl zum Verkaufsstart erhält- 
lich und enthált ein 40-seitiges No- 
tizbuch mit geheimen Hinweisen und 
zahlreichen Konzeptzeichnungen. 


Vorbildlich: Das alles gibt es 
zum selben Preis, wie das Stan- 
dard-Paket. Vorbestellen lohnt 
sich doppelt, denn wer jetzt 
schnell zuschlágt, erhált sogar 
10 Euro Preisnachlass! 


Am Tatort: Die Polizei tappt auf der 
Suche nach dem Killer im Dunkeln. 
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Е of Duty 
Advanced Warfare 


Vorhang auf für das erste Call of Duty von Sledgehammer Games — was es neu macht, 
was gleich bleibt und was sonst noch interessant ist, erfahrt ihr hier! 


- = P 


ihr selbst lenken dürft. In Aktion Ze Wir das aber noch и 


Neuzugänge sind 
etwas Schönes. Im Fußball sorgen 
sie dafür, dass sich die Mannschaft 
spielerisch verbessert. In TV-Seri- 
en lockern sie das bestehende En- 
semble auf. Und im Falle von Call of 
Duty sorgt ein Neuzugang vielleicht 
endlich für den von vielen lang er- 
sehnten frischen Wind für die Reihe: 
Für Call of Duty: Advanced Warfare 
zeichnen erstmals Sledgehammer 
Games verantwortlich. Wobei, so 
ganz neu sind die Jungs und Mädels 
um die beiden Ex-Köpfe von Visceral 
Games Glen Schofield und Michael 
Condrey ja nicht — sie arbeiteten be- 
reits zusammen mit Infinity Ward an 
Modern Warfare 3. Advanced Warfa- 
re ist aber das erste Call of Duty, das 
von den Kaliforniern komplett im AI- 
leingang entwickelt wird. Nebenef- 
fekt des Ganzen: Aus dem gewohn- 


ten Zweijahres-Zyklus von Call of 
Duty, bei dem sich Infinity Ward und 
Treyarch mit der Entwicklung ab- 
wechselten, ist nun ein Dreijahres- 
Rhythmus geworden. Der Qualitát 
wird's sicher nicht schaden. 


Ein klein wenig „Dead-Spacey“ 

Große Hoffnung setzen wir da- 
bei unter anderem in die Story. 
Während der Rest der Welt näm- 
lich noch über den Trailer grübelt, 
durften eine Handvoll ausgewáhl- 
ter Journalisten — darunter wir — 
bereits mit den beiden eingangs 
erwáhnten Entwicklern plaudern 
und sich zwei Missionen in aller 
Ausführlichkeit anschauen. Und 
in ebendiesem Gesprách erzáhl- 
ten uns die Sledgehammer-Chefs, 
dass sie bereits seit zwei bis drei 
Jahren an Advanced Warfare arbei- 


Robo-Cop: Zwei dieser Mech-Soldaten bewachen den Eingang zur Flüchtlingszone 
im Detroit-Level. Kein Wunder, dass sich da kein Terrorist reintraut. 


< (GC) ^ 7 
Flieg hoch, mein kleiner Freund: Die Drohnen ат Himmel kamen so ähnlich 
auch schon in Black Ops 2 vor — in Advanced Warfare ett ihr sie wieder. 


ten und dass sie mit der Story an- 
gefangen haben. 

In dieser verkörpert ihr den US- 
Soldaten Mitchell, der auch als Er- 
zähler der Story fungiert. Das könnt 
ihr euch wie bei Apocalypse Now 
vorstellen, in der Martin Sheen alias 
Captain Willard von seinen Erlebnis- 
sen berichtet. Anfangs ist Mitchell 
noch ein Private bei den US-Marines, 
im Verlaufe der rund sechs bis acht 
Jahre umspannenden und um 2050 
stattfindenden Geschichte schließt 
er sich jedoch der privaten Militäror- 
ganisation (kurz: PMC) Atlas Corpo- 
ration unter der Führung des charis- 
matischen Jonathan Irons an. Dieser 
wird gesprochen und mittels neuer 
Performance-Capture-Technologie 
auch verkörpert von Hollywood-Star 
Kevin Spacey (Die üblichen Verdäch- 
tigen, Sieben, House of Cards). Mit 


Irons verbindet Mitchell aber nicht 
nur der Gehaltsscheck, sondern 
auch ein privates Band. Mitchell 
diente einst mit Irons Junior bei der 
Navy, bei einem Zwischenfall opferte 
sich Jonathans Sohn jedoch für un- 
seren Hauptcharakter — ein Verlust, 
der die beiden zusammenschweißte 
und eine Art Ziehsohn-Vater-Verhält- 
nis bedingte. Diese Prämisse ist des- 
halb spannend, weil aufgrund des 
Trailers wohl absehbar ist, dass Irons 
nicht sonderlich gut mit der Macht 
seiner Atlas Corporation zurecht- 
kommt, sprich: wohl zum Bösewicht 
des Spiels mutiert — und damit wohl 
auch seinen Ziehsohn gegen sich 
aufbringt. Spannend! 

Dass Irons beziehungsweise 
Atlas aber überhaupt erst diese 
Macht erhalten, liegt an einer wei- 
teren Organsitation namens К\А. 
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Radler: Das Hover-Bike ist eines von mindestens acht Vehikeln, die ihr in der Kampagne ~“ 


|m Zuge eines weltweiten Terror- 
 anschlags dieser „Al-Qaida der Zu- 
kunft“ (O-Ton der Entwickler), der 
viele Metropolen verwüstet, sehen 
sich die Nationen der Welt näm- 
lich gezwungen, den PMCs mehr 
Macht und auch Befugnisse zu er- 
teilen. Und die größte unter den 
PMCs ist natürlich die Atlas Cor- 
poration, die im Grunde nach kur- 
zer Zeit eine weitere Weltmacht 
darstellt. Die Basis für eine inte- 
ressante Story mit deutlich mehr 
Emotion und auch kritischen Un- 
tertönen ist also vorhanden, hoffen 
wir, dass Sledgehammer daraus 
mehr macht als den Krach-Bumm- 
Patriotismus der Popcornkino-Vor- 
gänger. Die waren beileibe nicht 
ununterhaltsam, aber brannten 
sich auch nicht gerade ins Hirn. 
Von der Story-Qualität eines Dead 
Space, für das Schofield und Cond- 
rey vorher zuständig waren, waren 
die letzten Ableger der Reihe weit 
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durch die Gegend lenkt. Das schreit doch nach Mehrspieler-Fahrzeugen, oder? Р 


Ein paar Sätze zu Einsätzen 

Besonders erfreulich ist, dass auch 
das Missionsdesign mehr Abwechs- 
lung verspricht als die letzten Able- 
ger der Reihe. Zwei Aufträge durf- 
ten wir im Rahmen unseres Besuchs 
bei Sledgehammer begutachten, der 
erste ähnelte noch sehr dem, was wir 
von Black Ops, Ghosts und Co. ge- 
wohnt sind: Mitchell und seine At- 
las-Kameraden halten sich in San 
Francisco auf, um dort einem Terror- 
Verdacht nachzugehen. Die West- 
küsten-Metropole ist eine der Groß- 
städte, die vom KVA-Terroranschlag 
verschont wurden, und dabei soll es 
selbstverständlich auch bleiben. Zu 
Beginn der Mission finden wir uns in 
einem Pitbull-Transporter wieder und 
verfolgen mehrere Terrorverdäch- 
tige — diese Szene setzt euch nicht 
nur an den Abzug, sondern auch ans 
Steuer des Pitbulls. Fahrzeugpas- 
sagen sollen eine deutlich größere 
Rolle als bisher in der Serie spielen 
und — wie bei Ghosts — einigerma- 


k Markenzeichen: Raumstürmungen in Zeitlupe gibt's natürlich auch in Advanced $ e 
Warfare wieder —schließlich ist es bei allen neuen Ideen nach wie vor ein Call of Du Zë 
а 2 — ei e ER — - ——————À 
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Der übliche Verdächtige: Neben Kevin Spacey als Antagonist ist auch Videospiel- 


Ben frei steuerbar sein. Ihr brettert 
zwar nach wie vor durch recht eng 
gesteckte, mit Script-Events verse- 
hene Levels statt durch weitläufige 
Areale, für genug Abwechslung sollte 
aber trotzdem gesorgt sein. Schließ- 
lich machte sich Sledgehammer 
die Mühe, gleich acht verschiedene 
Fahrzeuge zu designen, darunter ein 
Hover-Bike, ein Hover-Tank, ein War- 
bird-Helikopter, ein Tarnfunktions- 
Jet und ein Mech — holla! Auf unsere 
Nachfrage, ob man sich diese Mühe 
nur für den Singleplayer gemacht hat 
oder ob wir auch im Mehrspieler-Part 
endlich einmal in Fahrzeuge steigen 
dürfen, schüttelten die Entwickler 
aber nur mit dem Kopf. Man wolle 
noch keinen Kommentar zum Multi- 
player-Geschehen abgeben — scha- 
de, aber vielleicht auch vielsagend. 
Aber gut, kümmern wir uns halt 
wieder um die Kampagne: Nach der 
Verfolgungsfahrt finden wir uns auf 
der Golden Gate Bridge wieder, die 
gerade von KVA-Soldaten gestürmt 


Tausendsassa Troy Baker mit an Bord. Er spricht Hauptcharakter Mitchell. 


wird. Irgendwann kollabiert E 
cke und kracht auf einen Flugz 
tráger, den wir dann ebenfalls 
Terroristen befreien. Im Finale P 

so des Levels nutzen wir schließlich 
die Geschütze des Kriegsschiffs, um 
herannahende KVA-Frachter zu ver- 
senken. All das ist Call of Duty-ty- 
pisch durchgescriptet, toll inszeniert 
und bietet Non-Stop-Action. Es gibt 
kleinere Quicktime-Events, Raum- 
stürmungen in Zeitlupe und interak- 
tive Elemente wie Zeitzünder — das 
gewohnte Bild eben. 

Und doch fallen bereits jetzt die 
ersten Neuerungen von Advanced 
Warfare auf. Wie es sich für ein Sci- 
Fi-Szenario gehórt, hat die ein oder 
andere technologische Gameplay- 
Spielerei Einzug gehalten. Da wáre 
beispielsweise euer EXO-Suit (siehe 
auch Extrakasten). Der Hightech- 
Anzug ermóglicht es Mitchell und 
seinen Kumpanen, diverse Spezial- 
fáhigkeiten einzusetzen. So springt 
ihr hóher, weicht blitzschnell aus, 
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u | ъ_һеїВ her. Auf die Busse könnt ihr übrigens draufspringemeP| 
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Mitchells ESO 


EXO-Skelette gab es ja schon des Öfteren 
in Sci-Fi-Spielen — logisch, dass die Call 
of Duty-Reihe da irgendwann nachziehen 
würde. Allerdings will Sledgehammer 
Games dabei ein geerdetes Bild der 
Zukunft zeichnen und euch nicht mit 
völlig übertriebenen, unrealistischen 
Funktionen zuschütten. Zu diesem Zweck 
arbeiteten die Macher erstmals neben Mi- 
litárexperten auch mit Wissenschaftlern 
zusammen. So will man sichergehen, dass 
die Soldaten im Spiel nicht nur taktisch 
korrekt vorgehen, sondern auch über eini- 
регтаВеп realistische Technologien ver- 
fügen — zumindest für das Jahr 2050. Wir 
haben die wichtigsten, bisher bekannten 
Skills für euch zusammengefasst. 


N 


Strength 
Sowohl Arme als auch Beine werden durch das 
EXO-Skelett verstärkt. Dadurch kann Mitchell 
schwere Dinge heben und Stahltüren sowohl 
einschlagen als auch eintreten. Diese Fáhigkeit 


steht euch wohl immer zur Verfügung. e 


Boost Jump " m d : 
Auch diesen Skill könnt ihr wohl unbegrenzt з € = ^ E 

einsetzen, da er nicht sonderlich übermách-  —— 

tig erscheint: Dank EXO-Suit springt euer mmm 

Charakter auf Knopfdruck meterhoch und E y 
erklimmt so höhergelegene Positionen. g AR 


EXO Cloak s ar b. 
Der Einsatz dieser Tarnfähigkeit istaufwe- A$, |. E 1 Y s 
nige Missionen und Aufladungen begrenzt, b TE AA | ; i 
entsprechend mächtig ist er: Wie bei Crysis п = a wi 


werdet ihr durch die ЕХО Cloak unsichtbar К " A N 
und könnt euch an Gegner heranschleichen. |; * j Р ON e q 
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Grapple Line Hover || Magnetic Gloves Overdrive Ф. 
In anderen Spielen braucht ihr dafür ein Ex- Die Funktion konnten wir zwar noch nicht || Etwas Ähnliches gab es ja schon mit den Neben der Cloak-Funktion wohl die mách- A M < 
tragerät, in Advanced Warfare ist er Teil eu- in Aktion erleben, aber da es Hover-Bikes |. Nano Gloves in Black Ops 2: Handschuhe, tigste Fähigkeit in dieser vorläufigen Liste: K S b ў 
res Anzugs: еіп handlicher Greifhaken samt und -Panzer gibt, könnt ihr wohl auchzu ^ 3 mit denen ihr an steilen Wänden entlang- Ein einfacher Tastendruck genügt, um L— 
befestigtem Seil, an dem ihr euch durch die Fuf über Wasser und festen Untergrund krabbelt. Hoffen wir, dass sie öfter als in einen Zeitlupenmodus zu aktivieren — auch 
Gegend hangeln könnt. schweben. Könnte äußerst praktisch sein! nur einer Mission eingesetzt werden. wenn ihr gerade keinen Raum stürmt. 
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L 
Evolution: Nicht in jeder Mission habt ihr den kompletten EXO-Suit an. op? fehlt dei Helm, 


—— Stau: Beim Kampf um die Golden Gate Bridge geht es d 
manchmal wird gar ein ein T-Shirt drunter get ragen. Hängt vielleicht mit mit den Upgrades zusammen. 7 
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Viele Elemente von Advanced Warfare erinnern an andere Shooter oder Actiontitel. Und ja, man 
kann tatsáchlich einige Spiele erkennen, die die Macher wohl inspiriert haben — ist ja auch nix 
Schlimmes, denn schließlich sind all diese Spiele klasse und genug eigene Ideen hat Sledgeham- 
mer ja auch. Wir verraten euch, wie viel von Spiel XY dann letztendlich tatsáchlich in Advanced 
Warfare steckt. Ach ja, dass dabei keine 100 % rumkommen, ist uns auch bewusst und auch gar 


nicht so gedacht. SchlieBlich machen wir hier die Regeln! 


Borderlands 2 


Den Stil teilen sich Borderlands 2 und Advanced Warfare 
Sicherlich nicht. Bewaffnete Sci-Fi-Vehikel in einer leicht 


angeschlagenen, „endzeitigen“ Welt hingegen schon. 


hebt tonnenschwere Gegenstände 
an oder nutzt ein Paar magnetischer 
Handschuhe, um an metallischen 
Oberflächen hochzukrabbeln. Sogar 
eine Art Tarnfunktion und ein „Over- 
drive“ genannter Zeitlupen-Modus 
sind im EXO-Lieferumfang enthal- 
ten. Zusätzlich könnt ihr zwischen 
verschiedenen Sichtmodi umschal- 
ten — sogar ein „Threat-Detection“- 
Modus ist an Bord. Crysis-Ausmaße 
nimmt das Ganze jedoch nie an: Ihr 
könnt die Skills zwar in einem Talent- 
baum verbessern (um alle Upgrades 
freizuschalten sind wohl 2-3 Spiel- 
durchgänge nötig), aber der Einsatz 
ist durch das Leveldesign vorgege- 
ben. Der Sprung-Boost etwa ist wohl 
unbegrenzt einsetzbar, die Tarnung 
beispielsweise aber höchstwahr- 
scheinlich auf bestimmte Levels und 
wenige Aufladungen beschränkt. 
Doch auch ohne diese Crysis-Frei- 
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CoD: Black Ops 2 


Wenn Advanced Warfare einem bisherigen 
Call of Duty-Teil ähnelt, dann wohl am 
ehesten Black Ops 2, das ebenfalls leicht 


heit sind die Technik-Spielereien 
eine willkommene Erweiterung des 
üblichen Dauerfeuer-Gameplays. 
Ergánzt wird das Hightech-Arse- 
nal übrigens durch eine nagelneue 
Energiewaffe sowie smarte Grana- 
ten: Statt mehrere Sprengkórper- 
arten mit euch herumzuschleppen, 
lassen sich die Granaten einfach um- 
programmieren, um dann etwa zu 
blenden und nicht mehr zu explodie- 
ren. Unser Favorit dabei war übrigens 
eine Granate, die mithilfe eines klei- 
nen Propellers in der Luft schwebt 
und erst zu ihrem Ziel fliegt, wenn ihr 
jemanden ins Visier nehmt. Witzig: 
Der Technik-Fortschritt wird von den 
Entwicklern sogar genutzt, um in ge- 
wissem Rahmen mit den Erwartun- 
gen der Spieler und den Markenzei- 
chen der Serie zu spielen. So kamen 
Mitchell und sein Squad-Kamerad 
auf dem Flugzeugtráger irgendwann 


Titanfall 


Titanfall stammt von zwei ehemaligen CoD- 
Entwicklern — mehr müssen wir wohl nicht 


dazu sagen. Kampfanzüge und Mechs gibt 
es so auch in Advanced Warfare. 


Viel Inspiration holten sich die Macher wohl 
von der Crysis-Reihe: Hightech-Anzug mit 


Tarnfunktion und Superkraft, zerstörte Groß- 


städte. Nur die offenere Levelarchitektur fehlt. 


an einer verschlossenen Stahltür an. 
Alles klar, die sprengen wir jetzt si- 
cher und stürmen den Raum dann in 
Zeitlupe? Pustekuchen, unser Atlas- 
Kumpan nutzte einfach seine EXO- 
Suit-Kraft, um die Tür mit ein paar 
Faustschlägen kleinzuhacken, bevor 
es ganz normal weiterging. 


Auf nach Detroit 

Dass Advanced Warfare jedoch das 
Zeug hat, das Franchise tatsächlich 
entscheidend weiterzuentwickeln, 
zeigte die zweite Mission, die wir bei 
unserem Sledgehammer-Termin sa- 
hen. In „Aftermath“ verschlägt es 
Mitchell und seine Atlas-Kollegen 
nämlich nach Detroit. Anders als 
San Francisco wurde die Großstadt 
in Michigan nicht vom Terroran- 
schlag verschont. Die Überreste der 
einstigen Industriestadt sind mitt- 
lerweile Sperrgebiet und von einer 


Dead Space 


Spielerisch haben Dead 
d Space und das neue Call 

of Duty natürlich nichts 
gemein. Dafür wirken viele 
HUD-Elemente und Licht- 
effekte wie aus dem Sci-Fi- 

Get Horror übernommen. Und 
das Storytelling orientiert 
sich auch daran. 


groBen Mauer umgeben. Zu Beginn 
der Mission laufen wir jedoch nicht 
durch diese verbotene Zone, son- 
dern durch ein Flüchtlingslager vor 
den Toren der Stadt. Links wie rechts 
sehen wir Menschen in herunterge- 
kommenen Behausungen leben, wie 
sie für Nahrung anstehen und sich 
über die Geschehnisse unterhalten. 
Diese Sequenz dauert dann auch 
tatsächlich ein paar Minuten und er- 
zeugt eine bedrückende Atmosphá- 
re, die fast schon ein wenig an die Mi- 
litárzonen bei The Last of Us erinnert. 

Doch auch danach geht es nicht 
mit Call of Duty-typischem Geballer 
weiter, sondern das Level wird sehr 
ruhig und bedrückend inszeniert: Wir 
schwingen uns auf ein Hover-Bike 
und sollen ungewöhnliche, vielleicht 
mit der KVA zusammenhängende Er- 
eignisse in der Stadt untersuchen. 
Dazu werden wir durch ein riesiges 
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Begleit- Erscheinung: In ch meisten Levels seid ihr mit Atlas- Китрапеп. 


Unterwegs, die ebenso wie ihr über einen Atlas-EXO-Suit verfügen. "ege: 


sust, gleiten schließlich dem wir auf den Hover-Bikes vor den ` WIRKLICH mit einer Next-Gen-Engi- Meinung 
h die Straßen und durchsu- KVA-Truppen flüchten und erst im пе glänzen, die ein gut aussehendes „Könnte der Reihe neue 
Jann erst einmal eine Handvoll letzten Moment unterstützt von Sol- 60-Ерѕ-1080р-Ейерпіѕ ermöglicht. Impulse verleihen. Könnte.“ & 
düstere, heruntergekommene und — daten in Mech-Anzügen durch das Dazu konzentriert man sich auch Sascha Lohmüller Redakteur 
zu unserem Entsetzen — mit Leichen Tor in die sichere Atlas Basis rasen. auf die Next-Gen-Versionen, lässt die 
gepflasterte Häuser. In einem die- Toll! Mehr davon im fertigen Spiel PS3- und 360-Version bei einem ex- Obwohl ich persönlich Ghosts sehr mochte, ist nicht 
ser Gebäude gibt allerdings der Bo- bitte, denn dieses Wechselspiel zwi- ternen Team zusammenschrauben. | Zu verleugnen, dass sich bei Call of Duty langsam 
d h und Mitchell wird Р h hi Бора Stilistisch ht die Engi fi erste Abnutzungserscheinungen zeigen. Sowohl 
en nach und Mitchell wird von sei- schen ruhigen und bombastischen ilistisch macht die Engine auf je- die beiden Black Ops-Teile als auch Ghosts und 
nem Gefährten getrennt. Und von Elementen funktioniert viel besser den Fall so einiges her und kann die Modern Warfare 3 stießen nicht mehr auf dieselbe 
seiner Waffe. In den nächsten Minu- als die gewohnte Dauer-Action. Dead Space-Herkunft der beiden | Fan-Gegenliebe wie beispielsweise noch die ersten 


ten schleichen (!) wir waffenlos (!!) Neben all diesen spielerischen, — Sledgehammer-Chefs nichtverheim- | "ei Modern Warfares. Trotz des nach wievor 
vorhandenen finanziellen Erfolgs musste sich Activi- 


an KVA-Truppen vorbei, treiben eine erzählerischen und inszenatorischen lichen (mehr dazu im Extrakasten sion also über kurz oder lang etwas einfallen lassen. 
neue Knarre aufundschlagenunszu Änderungen schrauben die Macher „Das kenn ich doch!“). Wir wollten Und hier kamen die Macher von Siedgehammer 
"unserem Squad durch. Erst ап dieser aber auch an der Technik. Nach- jedenfalls nach der Präsentation am gerade gelegen. Sie haben genug eigene Ideen, 


К d d d E. x Н E it Dead Sj indirekt jede M At háre- 
Stelle setzen wieder die typischen dem Ghosts zwar wirklich gut aus- liebsten weiterzocken. Ein besseres Erfahrung ind sind auch Gamepley-tečhnissh nodi 


Schusswechsel ein und mün- sah, aber noch lange kein Next-Gen- Kompliment kann man einem Spiel nicht so festgefahren wie Treyarch und Infinity 
em spektakulären Finale,in Titel war, soll Advanced Warfare nun eigentlich nicht machen. SL | Ward. Daher könnte Advanced Warfare wirklich 
neue Impulse für das Franchise setzen, das bisher 
Gezeigte sah schon einmal sehr vielversprechend 
aus. Hoffentlich zieht sich die abwechslungsreiche 
Erzählstruktur durch das ganze Spiel. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen einer zweistündigen Präsentation sahen 
wir zwei von aktuell fünfzehn geplanten Levels und 
plauderten dabei mit den Entwicklern. 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER 7 Sledgehammer Games 
An Modern Warfare 3 hat man mitgearbeitet, die beiden 

Gründer waren vorher für Dead Space verantwortlich. 
ALTERNATIVE Crysis 3 
Auch jedes andere CoD wäre eine Alternative, in Crysis 3 

könnt ihr euch aber an einen EX0- Suit gewöhnen. 


TERMIN 4. November 2014 


Plumps: In einem der gezeigten Levels kollabiert die Golden Gate Bridge effektvoll 
und stürzt auf einen Flugzeugträger. Ist man von der Reihe ja irgendwie gewohnt. 


Fund anspruc s панц in n Ego- Perspektive freuen: 
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1 Mittelalterlich 
CA Rollenspiele sind ja 
nichts Neues. Ob in Dragon Age 
oder in The Witcher — schwert- 
kämpfende Recken eignen sich 
prima für Heldengeschichten. 
Doch stellt euch mal ein solches 
Ritterszenario ganz ohne den üb- 
lichen Fantasy-Kram vor. Keine 
Magie, keine Drachen oder ande- 
ren Monster, dafür eine glaubhaf- 
te Mittelaltersimulation, gepaart 
mit einem authentischen Kampf- 
system. Genau das hat das Pra- 
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Deftig: їп Kascht Соте: Deliverance. dürft ihreuch auf ein einzigartige > 
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ger Team Warhorse Studios mit 
seinem Wunschprojekt Kingdom 
Come: Deliverance vor. Creative 
Director Daniel Vávra erzählt bei 
unserem Studiobesuch, dass es 
recht lange auf sehr wackeligen 
Beinen stand, ob diese Spielidee 
auch wirklich ins Rollen kommen 
würde. Dabei ist Vávra beileibe 
kein unbeschriebenes Blatt. Im 
erfolgreichen Actionspiel Mafia 
zeichnete er als Lead Designer 
verantwortlich. Auch beim De- 
sign des Nachfolgers Mafia 2 war 


If you time your block i 
emt atack- you gain) 


advantage and can costera 


Change target zone by movi 


x 7 < / N ” 
Für Lernfreudige: Die Gründtechniken des Nahkampfs soll man sich zügig. x 
aneignen können 7 sie zu meistern stellt‘ eine anspruchsvolle Aufgabe i im 1 Spiel dar... 
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er mit am Start. Doch erst eine er- 
folgreiche Kickstarterkampagne 
zu Beginn dieses Jahres bestätig- 
te das Team darin, auf dem richti- 
gen Weg zu sein. 

Bei unserer Ankunft in den 
Warhorse Studios platzen wir ge- 
radewess in eine heftige Diskussi- 
on der Spieldesigner hinein. Vävra 
erläutert uns: „Oh, die Jungs sind 
gerade dabei, eine Lösung dafür zu 
finden, wie sich die getragene Rüs- 
tung der Figuren auf den Schwert- 
kampf auswirkt, auf die Ausdauer, 


Kingdom Come: Deliverance 


Böhmens Biere und Knödel sind bekannt, das gilt sicher bald auch für 
ein cooles Rollenspiel aus dem tschechischen Prag. 


Beweglichkeit und solche Dinge.“ 
— Wir notieren uns sofort dieses 
Detail mit dem Zusatz „Später im 
Interview nachhaken!!!“ und folgen 
Daniel in den Präsentationsraum. 


Böhmens Welt zum Anfassen 

Bevor wir uns mit dem Kampf- und 
Questsystem sowie der KI von King- 
dom Come: Deliverance beschäf- 
tigen, genießen wir zunächst ei- 
nen ausführlichen Streifzug durch 
die Spielwelt der Prototyp-Version 
am PC. Die Konsolenfassung des 


uberei, Fantasy und Magie sind nicht vorgesehen, 
wohl aber ein Alchemie-System, das glaubhaft wirken soll. N | 


Alle Bilder: Warhorse Studios 


Gelebtes Mittelalter 


Anstatt haufenweise Monster zu schnetzeln und Welten 
zu retten (wie sonst in Rollenspielen üblich), erlebt ihr in 
Kingdom Come: Deliverance Historie und Authentizität. 


Henry, Sohn eines Schmieds, ist ein Mann des einfachen Volkes und einen 
solchen spielt ihr auch im tschechischen RPG. Nach dem Verlust seiner Fa- 
milie muss sich Henry ein neues Leben aufbauen. Die inszenierte Spielwelt 
bietet ihm dafür viel Freiraum. Eingebettet in die Wirren des bóhmisch- 
ungarischen Thronstreits um 1403 soll der Spieler ein zünftiges Mittelalter 
prásentiert bekommen, das sich spielerisch an Red Dead Redemption und 
Skyrim anlehnt. Was den Spielumfang betrifft, haben sich die Entwickler viel 
vorgenommen. Kingdom Come: Deliverance soll in drei Episoden erscheinen, 
die zusammengenommen mindestens achtzig Spielstunden umfassen sollen. 
Neben allerlei historisch recherchierten Themen in den Quests werdet ihr auch 
an Burgbelagerungen und Schlachten teilnehmen. Auch den Kampf zu Pferd soll 
man dabei erleben, allerdings wohl noch nicht im ersten Teil des Spiels. Fest steht, 
dass ihr euch dabei stets in einer komplett simulierten Welt mittendrin fühlen sollt. 


ы V 


TER а 
! cut Freund: Quests und Geschichten i im di werden sehr. 
Stark von euren Beziehungen zu den NPCs abhängig sein. 


Feinschliff: Crafting ist optional möglich und mittels Mini-Games umgesetzt. Dabei 
соеп je nach Fertigkeit i unterschiedliche Qualitáten der Items herstellbar sein; SN 


Henry: Im Spiel verkórpert ihr keinen strahlenden 
Helden, sondern den mittellosen Sohn eines Schmieds. 


Freiheit: Die Spielwelt mit Open. 
World-Charakter lässt sich zu Fuß, auf 
dem Rücken eines Pferdes und hier -| 
und da wohl auch per Schnellreise,, 
erkunden, so der Plan von Warhorse* 


Е 
1.4 


? 


Spiels ist zwar schon fest vorge- 
sehen, doch erst nach der Fertig- 
stellung für PC. Wir steuern unse- 
ren Charakter, der auf den Namen 
Henry hórt, aber schon mit Xbox- 
Controller durch eine hübsch dar- 
gestellte Mühlensiedlung des 15. 
Jahrhunderts. Die gebotene Detail- 
fülle beeindruckt uns: Müllerbur- 
schen packen sich Getreidesácke 
auf die Schulter, tragen sie ei- 
nen Weg hoch zur nahe gelegenen 
Burg. Dort laden sie ab, verrichten 
ihr Tagwerk. Etwas weiter, an ei- 
nem Holzschuppen sehen wir ei- 
nem Knecht zu, wie er Holz spaltet, 
sich dabei plótzlich versehentlich 


auf die Finger haut, verletzt um- 
herspringt und fluchend weiterar- 
beitet. In der Burg selber beobach- 
ten wir Bürger, die aus ihrem Haus 
kommen, zu einem Händler gehen, 
einkaufen, sich auf der Straße un- 
terhalten — die Welt wirkt lebendig. 

Viele Bewegungen sind in der 
gezeigten Version noch von Hand 
animiert, was schon erstaunlich gut 
aussieht. Im fertigen Spiel kommt 
Motion Capturing zum Einsatz. Die 
gezeigte Grafik glänzt mit schó- 
nen Texturen, hübscher Wasser- 
darstellung und Beleuchtung — be- 
währte Cryengine-3-Technik eben. 
Auch die Umgebungsgeräusche 


' Aufgehübscht: Grafisch setzt Kingdom Come: Deliverance auf 
Keine modifizierte Cryengine 3 in der aktuellen Version 3.6. 
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sind herrlich stimmig, der gezeigte 
Schauplatz wirkt dadurch authen- 
tisch und schafft eine tolle Atmo- 
sphäre im Spiel. 

Insgesamt 9 km? umfasst die 
frei begehbare Welt im Spiel und 
basiert dabei auf real existieren- 
den Landschaften und Gebäuden 
Tschechiens oder besser gesagt 
Bóhmens. Vávra erklárt uns dazu: 
,Wir haben für Kingdom Come ein 
passendes Areal mit Burgen, einem 
Kloster und anderen historischen 
Orten in der Umgebung gefunden 
und konnten auf echte Topogra- 
fiedaten zurückgreifen. Weniger 
interessante Abschnitte haben wir 


herausgeschnitten und ein insge- 
samt abwechslungsreiches Terrain 
gestaltet. Der Spieler wird das Ge- 
fühl haben, sich in einer Welt zu 
bewegen, welche die GróBenord- 
nung eines Red Dead Redemption 
oder auch The Elder Scrolls: Obli- 
vion vermittelt." Das klingt nach ei- 
nem ausreichend großen Abenteu- 
erspielplatz für Rollenspieler. Um 
diese Welt zu erkunden, steht dem 
Helden neben seinen eigenen Bei- 
nen auch eine vierbeinige Unter- 
stützung in Form von Pferden zur 
Verfügung. Schón dabei ist, dass 
die Reittiere kleinere Hindernisse 
im Weg automatisch überspringen, 


NH Ka gil o 
Мићо: Das Mittelalterabenteuer führt euch auch unter die Erde. < 
Dungeons sind enthalten, aber keine Drachen — und das ganz bewusst! 
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was sich positiv auf die Steuerung 
auswirkt. Schon in dem uns gezeig- 
ten Stadium fühlt sich ein Ausflug 
im Sattel richtig gut an. Pferde die- 
nen jedoch nicht nur als Transport- 
mittel, sondern besitzen auch ein 
eigenes Inventar, sodass ihr sie als 
Packesel nutzen könnt, um mehr 
Gegenstände zu transportieren. 


Ritterlich hauen und stechen 

Nach unserem ersten, friedlichen 
Rundgang durch die offene Spiel- 
welt wird es Zeit, sich den Kampf- 
künsten zu widmen und sich im 
Fechten zu erproben. Die Entwick- 
ler von Kingdom Come: Deliverance 
verfolgen dabei ein ambitioniertes 
Ziel: Echtzeitkämpfe in Ego-Pers- 
pektive, leicht bedienbar und trotz- 
dem komplex zu meistern, phy- 
sikalisch korrekt berechnet und 
auf echten Nahkampftechniken 


be ГМ ` + ? t 
ESex-Appeal: Zu Spielbeginn muss sich Henry, die Hauptfigur, zunächst von 
einem Angriff erholen, was ihm dank der hübschen Maid sicher gut gelingt: 
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М s Mittelalters bietet auch ohne Fantasy reichlich Rollenspielpotenzial: 
| Szenen wie diese lassen Anspielungen auf ‚die Rolle der Kirche samt Hexenverbrennüngen erkennen.” 


basierend. Bei der Präsentation 
schnappt sich zunáchst Producer 
Martin Klima den Controller, um uns 
den mittelalterlichen Nahkampf mit 
dem Anderthalbhänder-Schwert 
eindrucksvoll zu demonstrieren. 

Die Kämpfer umkreisen sich vor- 
sichtig, täuschen Attacken an, blo- 
cken Hiebe, parieren und gehen in 
Konterangriffe über, was erstaun- 
lich realistisch wirkt. Creative Di- 
rector Daniel Vävra erläutert uns die 
Entwicklung des Systems: „Die ur- 
sprüngliche Idee, die mir dabei im 
Kopf herumspukte, war, dem Spie- 
ler Nahkampf-Gefechte in Ego-Per- 
spektive zu bieten. Und das sollte 
mit einer intuitiven Steuerung mög- 
lich und leicht bedienbar sein, aber 
dennoch komplexe Kämpfe erlau- 
ben.“ Das Entwicklerteam experi- 
mentierte daraufhin mit verschie- 
denen Steuerungsmechanismen 


H 


und entschied sich letztlich für eine 
Ego-Shooter-Variante. Sprich: Ihr 
benutzt die für einen Shooter typi- 
schen Buttons, die man als Action- 
Spieler gewohnt ist. Nur dass man 
sie in Kingdom Come: Deliverance 
rein für Fechtkämpfe einsetzt. Da- 
bei sind im Spiel bis zu 18 verschie- 
dene Basismanóver herausgekom- 
men, die man je nach gewáhlter 
Waffe und den zusátzlich erlernba- 
ren Skills zur Verfügung hat. , Wir 
haben die Kämpfe mit diesen 
Moves ausprobiert", so Vávra, „ипа 
Siehe da — es funktionierte." 

Damit sich ein Fechtkampf in 
Ego-Perspektive gut spielen lässt, 
benötigt man außerdem reichlich 
visuellen Input, um Gegner, Um- 
gebung und den Körper der ei- 
genen Figur gut wahrzunehmen. 
Warhorse Studios hat daher Pro- 
ben mit echten Schwertkämpfern 


gemacht, ausgestattet mit Kopf- 
kameras. Vävra führt dazu weiter 
aus: „Die Jungs fochten Duelle 
aus und wir haben uns die Auf- 
nahmen angeschaut. Wir mussten 
einige Anpassungen bei der Ka- 
meraführung vornehmen, damit 
man als Spieler die nötige Über- 
sicht bekommt.“ 

Das Ergebnis im Spiel sieht 
so aus, dass sich die Kamera bei- 
spielsweise in die passende Rich- 
tung bewegt, wenn man die unter- 
schiedlichen Kampfaktionen mit 
den Händen der Spielfigur aus- 
übt. Ein solches Kampfsystem mit 
so vielen Optionen ist etwas Ein- 
zigartiges und es wurde in dieser 
Form bislang einfach noch nicht in 
einem Spiel umgesetzt. Das Sys- 
tem nutzt zudem echte Physik- 
und korrekte Kollisionsberechnun- 
gen, etwa bei Treffern im Kampf, 
wenn diese Körper oder Rüstung 
des Gegners berühren. In anderen 
Spielen bewegen sich Schwerter 
einfach durchs Zielobjekt hindurch 
oder es gibt bestenfalls synchroni- 
sierte Animationsabläufe, die der 
Physik aber nur nachempfunden 
sind. Nicht so in Kingdom Come: 
Deliverance. Hier erzeugt jeder 
Treffer die passende Reaktion bei 
Gegner und Umgebung. Vävra gibt 
uns dazu ein Beispiel: „Wenn du 
zu nahe an einer Mauer stehst und 
versuchst, das Schwert zu schwin- 
gen, wird es an der Mauer ab- 
prallen, wenn du nicht genug Ab- 
stand hast.“ Was sich für uns wie 
Wunschdenken anhört, dürfen wir 
nach der Einführung ins komplexe 
Kampfsystem auch selber auspro- 
bieren. 


Zeit, die Waffen einzusetzen! 

Für unseren ersten Kampf laden die 
Entwickler zur Eingewöhnung einen 
einfacheren Gegner ins Spiel. Die 
Steuerung per Gamepad gestaltet 
sich eingängig, mit den Joysticks 
navigiert und bewegt man Figur 
und Waffe. Mithilfe eines fünfarmi- 
gen, sternförmigen Fadenkreuzes 
lassen sich die Körperpartien Kopf, 
Arme, Rumpf und Beine einzeln an- 
visieren. Doch bevor wir einen Hieb 
landen können, gilt es zunächst, 
uns zu verteidigen, da der Gegner 
einen Ausfall macht. Mit dem lin- 
ken Button versuchen wir, wie auf 
dem Bildschirm angezeigt, zu blo- 
cken, sind aber einen Tick zu lang- 
sam. Der Gegner kann einen Stich 
landen, was unsere Figur nicht nur 
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р geplant, doch er wird noch nicht in der ersten Episode enthalten se 


verwundet, sondern vor allem auch 
Ausdauer kostet. Letztere stellt 
die wichtigste Ressource im Nah- 
kampf dar. So müsst ihr im Kampf 
versuchen, eure eigene Ausdau- 
er gezielt und taktisch einzuset- 
zen. Blocken, Angreifen, Kontern, 
Spezialmanóver — all das kostet 
Kraft und Ausdauer. Wenn man es 
schafft, diese beim Gegner zu redu- 
zieren, bieten sich Lücken und Mög- 
lichkeiten, um ihm Schaden zuzufü- 
gen. Verletzungen bleiben im Spiel 
nicht ohne Folgen. Schwere Wun- 
den führen zu Blutungen, was für 
den Kampf eine zusätzliche zeitli- 
che Komponente bedeutet. Denn 
mal so eben einen Lebenstrank ein- 
werfen, einen Heilzauber wirken 
oder gar ein Medi-Pack benutzen, 
das gibt's gemäß der mittelalterli- 
chen Vorlage nicht im Spiel. 

Nach anfänglichem Misserfolg 
gelingt es uns zusehends besser, 
die gegnerischen Attacken zu pa- 
rieren. Wenn man den perfekten 
Zeitpunkt erwischt, lässt sich so- 
fort mit einem Konterangriff, dem 
Riposte-Manöver, nachsetzen. Un- 
ser Hieb sitzt und der Gegner hält 
sich mit der Hand die verletzte 
Stelle. Unglaublich, welche Details 
hier zu sehen sind. Bei einer Stich- 
wunde in den Leib krümmt sich der 
Gegner förmlich und schwankt, 
nach einem Schlag auf den Helm 
fasst er sich an den Kopf. Das so 
dargestellte Trefferfeedback sorgt 
für eine tolle Kampfatmosphäre. 
Doch unsere Freude ist verfrüht, 
denn unsere heftigen Angriffe ha- 
ben uns zu viel Ausdauer gekos- 
tet. Der entsprechende Balken 
am unteren Bildrand ist erschre- 
ckend leer, sodass wir nicht mehr 
in der Lage sind zu parieren. Jetzt 
heißt es, auf Abstand zu gehen, 
sich eine Atempause zu erarbei- 
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ten. Diese Mechanik im Spiel er- 
höht die Authentizität, sorgt aber 
auch dafür, dass sich solche Duelle 
minutenlang hinziehen und keine 
simple Actionkost darstellen. Tests 
mit ungeübten Spielern ergaben, 
dass diese etwa eine halbe Stunde 
Spielzeit benötigten, um ihre ers- 
ten Duelle als Sieger zu beenden. 
In Bezug auf einstellbare Schwie- 
rigkeitsgrade und Kampfoptionen 
betont Vävra, dass er kein Fan von 
zu viel Weichspülerei ist. „Dark 
Souls ist für uns ein sehr gutes Bei- 
spiel dafür, wie gut schwere und 
komplexe Kämpfe in einem Spiel 
funktionieren und auch gut bei den 
Spielern ankommen.“ 


Rollenspiel-Tugenden 

Die Kämpfe bestehen nicht nur 
aus den reinen Actionbewegun- 
gen, schließlich handelt es sich um 
ein waschechtes Rollenspiel. So 
lässt sich der Umgang mit den ver- 
schiedenen Waffen durch steten 
Einsatz steigern, was dem System 
aus The Elder Scrolls nahekommt. 
Mit einem erhöhten Waffenskill 
agiert die Figur schneller im Kampf 
mit ihrer Waffe. Wenn man nun auf 
einen Gegner mit schwächerem 
Skill der gleichen Waffengattung 
trifft, sind dessen Bewegungen 
langsamer animiert. So bekommt 
der Spieler einen Geschwindig- 
keitsvorteil und kann leichter at- 
tackieren oder parieren. Zusätz- 
lich lassen sich Trainer aufsuchen, 
um dort gegen Bares Übung zu 
erhalten. Daneben gibt es aber 
auch ein umfangreiches Skill- und 
Perks-System, um den Charakter 
zu verbessern. Lead-Designer Vik- 
tor Bocan erklärt uns dazu: „Man 
fängt zunächst mit grundlegenden 
Kampfmanövern im Spiel an. Diese 
lassen sich dann upgraden.“ 


Der mit der Klinge tanz! 


Die Entwickler bei Warhorse Studios haben für die Umsetzung des Kampfsystems in Ego- 
Perspektive viel Zeit in die Recherche gesteckt. Diese zahlt sich jetzt schon aus, denn in dem 
uns gezeigten Prototypen von Kingdom Come: Deliverance funktioniert der Schwertkampf 
überraschend gut. Wir hoffen, dass dies später auch für die übrigen geplanten Waffen gilt. 


a 


Studie: Gefilmte E dienen als Grund- 
lage für die Entwicklung des Kampfsystems. 


Parade: Im aktuellen Prototyp des Spiels funktioniert 
der gezeigte Schwertkampf schon sehr gut. 


Hieb: Mithilfe von Skills und Perks erlernt man Spezial- 
manöver und Tricks, die man im Kampf anwendet. 


Aua! Das Trefferfeedback ist eindrucksvoll É 
umgesetzt. NPCs greifen sich an verletzte Stellen. 2» 


Verloren: Wer sich Fehler leistet, verliert nicht nur Lebens- 

ча punkte, sondern auch Ausdauer, die treibende Kraft im Kampf. 
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-Todschick: Im Spiel kommt eine verblüffende Technologie für Kleidung und — 
Rüstung zum Einsatz, die glaubhaft mehrere Textilschichten darstellt. К 


So wandelt man еіп einfaches Pa- 
rieren beispielsweise in perfek- 
tes Blocken mit einem sofort da- 
rauf folgenden Konterangriff. Oder 
man lernt, den Gegner zu greifen 
und ihm eins mit dem Schwert- 
knauf überzuziehen oder ihn zu 
Boden zu stofien. Daneben gibt 
es Skills, die den Kampf etwas er- 
leichtern. Für Abwechslung sor- 
gen auch die verschiedenen Waf- 
fen, die man beherrschen kann. 
Neben Anderthalb- und Zweihàn- 
dern erwarten euch Einhandkampf 
mit Schild und eine Vielzahl star- 
rer Waffen des Mittelalters. Vor- 


gesehen sind beispielsweise auch 
Äxte, Streitkolben, Hämmer, Spee- 
re und Hellebarden. Die stárksten 
Waffen im Spiel stellen jedoch Bo- 
gen und Armbrust dar. Wer damit 
gut umzugehen weiB, kann Geg- 
ner mit nur einem Treffer aus- 
schalten. „Trotzdem wird dich der 
Fernkampf nicht übermáchtig ma- 
chen" sagt Bocan. ,Wir setzen 
keinerlei Zielhilfen für diese Waf- 
fen ein, dir steht kein Fadenkreuz 
zur Verfügung, und eine Armbrust 
nachzuladen, das dauert entspre- 
chend lange, sodass andere Geg- 
ner dich schon erreichen kónnen." 


Mode mit Zwiebeltechnik 

Eine Besonderheit im Spiel stellt 
das eingesetzte System für Rüs- 
tungen und Kleidung dar. So wird 
die Figur bis zu vier Schichten un- 
terschiedlicher Kleidung an ver- 
schiedenen Kórperstellen tragen 
kónnen. Eine Brust-Rüstung kann 
dann beispielsweise aus Leinen- 
hemd, Wams, Kettenhemd und 
Rüstungsplatte bestehen. Jede 
Schicht besitzt eigene Rüstungs- 
werte sowie Gewicht und kann 
Schaden erleiden. Das soll sich 
im Kampf auf jeden Fall auswir- 
ken. Die getragene Rüstung kann 
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Baukasten: Der Rollenspielkern enthált klassische Komponenten: Reichlich Attribute, F 
und Perks sowie eine Menge Ausrüstung erlauben eine klassenunabhängige Charakterenitwicklung. 
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so die Ausdauer des Kämpfers be- 
einträchtigen oder ihn behindern. 
Auch die grafische Darstellung der 
Rüstungsschichten soll neue Maß- 
stäbe setzen. „Der größte Feind 
hierbei ist das Clipping“, so die Ent- 
wickler. Die gezeigte Technik über- 
zeugte aber nicht nur uns, selbst 
Mr. Star Citizen Roberts hat großes 
Interesse an diesem System be- 
kundet, um es etwa für die Raum- 
schiffpanzerung in seinem Welt- 
raumspiel einzusetzen. 


Akademische Kl-Leistung 

Als wären die bislang genannten De- 
tails nicht schon ambitioniert genug, 
setzt Warhorse noch mächtig was 
drauf, und das verbirgt sich schlicht 
hinter dem Begriff Glaubhaftigkeit. 
Eine Rollenspielwelt wird in der Re- 
gel um den Helden herum entwor- 
fen, die Spielerfigur steht im Mit- 
telpunkt. Die NPCs und Locations 
dienen dazu, die gewünschten Rol- 
lenspielinhalte zu erlauben. In King- 
dom Come soll jedoch die gesamte 
Spielwelt glaubhaft simuliert sein, in 
der die Spielfigur nur einer von vielen 
Bewohnern ist. Das bedeutet, egal 
ob die Spielfigur gerade an einem 
Ort ist oder nicht, gehen die NPCs 
ihren Tagesabläufen nach, arbeiten 
und kommunizieren miteinander. Sie 
üben Hobbys aus, treffen Entschei- 
dungen, schlafen, essen und tun 
vieles mehr. Um das zu realisieren, 
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Reales Vorbild 


Eine der ersten begehbaren Ortschaften, 
die wir in der aktuellen Prototyp-Fassung 
des Spiels gesehen haben, ist die Burg 
Pirkenstein und deren Siedlung Rattay. Das 
Team greift für die Umsetzung der real exis- 
tierenden Schauplátze auf viel Recherche 
zurück; nutzt Fotos von noch vorhandenen 
Ruinen oder historische Lithografien und 
Kartenmaterial. Das Ergebnis zeigt eine ver- 
blüffend akkurate Darstellung. Hier im Bei- 
Spiel seht ihr den máchtigen Wehrturm der 
Burg (1) oder auch das schön inszenierte 
West-Tor der Anlage (2). Solche Details tra- 
gen zur Glaubwürdigkeit der 
Spielwelt bei. Dies wird noch 
dadurch verstärkt, dass alle 
Gebäude von NPCs bewohnt 
sind. Die Einwohner sind da- 
bei keine Statisten, sondern 
gehen ihrem digitalen Leben 
nach. Dabei spielt es keine 
Rolle, ob die Spielerfigur 
anwesend ist oder nicht, die 
Spielwelt in Kingdom Come: 
Deliverance soll umfassend 
und permanent simuliert 
werden. „Die nötige KI- und 
Skript-Technik dafür haben 
wir“, meint Lead-Al-Pro- 
grammierer Tomas Plch im 
Interview dazu. 
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arbeitet Warhorse mit einem wis- 
senschaftlichen Team zusammen, 
das aus der Kl-Forschung kommt. 
Tomas Plch ist nicht nur Lead-Desig- 
ner für die Kl im Spiel, sondern auch 
Doktorand und hat schon an Droh- 
nentechnologien gearbeitet. „Unse- 
re КІ-Ѕуѕїете sind schon jetzt sehr 
effizient und sie müssen es auch 
sein, da wir damit am Ende mehre- 
re Hundert NPCs in einer in sich ge- 
schlossenen Welt simulieren.“ 

Was für uns zunächst kaum um- 
setzbar klingt, zeigt uns Warhorse 
ganz praktisch anhand von Spiel- 
szenen und Tech-Demos, in denen 
die Kl ihre gedanklichen Muskeln 
spielen lässt. Da gibt es beispiels- 
weise den Schmied, der zusam- 
men mit seiner NPC-Frau ein Haus 
im Dorf bewohnt, zur Arbeit geht 
und etwa nach Feierabend be- 
schließt, angeln zu gehen. Wenn an 
seinem Angelplatz schon ein ande- 
rer NPC sich im Fischen versucht, 
kann die KI des Schmieds nun auf 
unterschiedliche Weise reagieren. 
Er angelt einfach trotzdem dort 
oder beschließt, lieber in die Knei- 
pe zu gehen. Wie viel er dort trinkt 
und wie lange er dort bleibt, auch 
das kann, durch Skripte und KI be- 
dingt, unterschiedlich ausfallen. 
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Wenn er dadurch zu Hause über- 
fällig ist, macht sich seine Frau auf 
den Weg, um ihn zu suchen. 

Für Rollenspielfans dürften sol- 
che Kl-Leistungen eine so noch 
nicht gekannte Erfahrung bedeu- 
ten. Die NPCs sind in der Lage zu 
kommunizieren und merken sich 
die Handlungen des Spielers. So 
kann sich die Kunde über einen 
etwaigen Mord, den ihr begangen 
habt, in der Spielwelt ausbreiten. 
Die KI wird darauf reagieren, je 
nachdem, wie viel sie von der Tat 
weiß. Wurdet ihr beispielsweise da- 
bei gesehen und erkannt, kann das 
eine Verfolgung und Bestrafung 
nach sich ziehen. Kennt die Kl nur 
die Tat als solche, sind die NPCs 
vorsichtig und euch gegenüber 
vielleicht skeptisch. Die Aktionen 
des Spielers wirken sich auf den 
Ruf bei Fraktionen und Leuten im 
Spiel aus und steuern so auch die 
zur Verfügung stehenden Quests 
oder beeinflussen Händlerpreise. 

Wir fragen die Entwickler, ob 
sich daraus nicht Sackgassen er- 
geben kónnen, wenn man es sich 
zu sehr mit den Einwohnern ver- 
scherzt oder gar versucht, das Sys- 
tem komplett auszuhebeln. Bo- 
can erklärt uns dazu: „Es gibt viele 


Móglichkeiten, um verlorenen Ruf 
wettzumachen. Man kann örtlich 
bekannte Banditen jagen oder Han- 
delskarawanen eskortieren. Aber 
wenn man schwere Verbrechen 
wie einen Mord begangen hat und 
man ergreift euch spáter, nützen 
die guten Taten nichts, das Verbre- 
chen bleibt bestehen und wird ge- 
sühnt. Die Hauptgeschichte folgt ei- 
ner vorgegebenen Struktur, die sich 
nicht komplett umkrempeln lässt. 
Man kann es zwar versuchen, wird 
aber merken, dass dies nicht funk- 
tioniert. Dennoch gibt es an vielen 
Stellen in der Story vorgegebene 
Ziele, die ihr aber auf mehrere Arten 
und Weisen erreichen kónnt, sowohl 
durch gute als auch bóse Entschei- 
dungen, die ihr trefft.“ Wir sind ge- 
spannt, ob dem Team dieses ambi- 
tionierte Rufsystem gelingt, für uns 
Rollenspieler wáre das klasse. 
Warhorse Studios hat die 
Messlatte für Kingdom Come: De- 
liverance sehr hoch angesetzt. 
Viele der uns gezeigten Features 
klingen fantastisch und die dem 
Team zur Verfügung stehende 
Technik macht den Eindruck, als 
kónnte die Umsetzung gelingen. 
Wir hoffen es jedenfalls sehr und 
drücken die Daumen. SW 


Meinung 
,Detailverliebt und ambitio- 
niert bis zum Himmel." 


Stefan Weiß Redakteur 


Mein lieber Scholli, das Team von Warhorse 
Studios kleckert beileibe nicht. Bei unserem Stu- 
diobesuch konnten wir uns davon überzeugen, 
dass die handwerklichen und technischen Grund- 
lagen für all die geplanten Features in Kingdom 
Come: Deliverance gegeben sind. Das, was wir zu 
sehen bekamen, waren in sich funktionierende 
Module, Systeme und Mechanismen. Die große 
Herausforderung für die Entwickler besteht nun 
darin, daraus auch ein überzeugendes und gut 
spielbares Rollenspielerlebnis zu entwickeln. 
Über 35.000 Backer und wir warten darauf! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ein spielbarer Prototyp und Tech-Demos zeigten 
einzelne Elemente des Spiels. Das muss aber jetzt 
Stück für Stück zusammengebaut werden. 


Infos 


ENTWICKLER Warhorse Studios 
Für das tschechische Entwicklerteam stellt Kingdom 
Col j [ [ 


Warhorse Studios 


Namco Bandais Dark Souls ist zwar im Fantasy- 
Szenario angesiedelt, bietet aber ähnliche Kämpfe. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS aL egends 
"e н Termin: 29. August 2013 
2 d Hersteller: Ubisoft 
DOWNLOAD. : Entwickler: Ubisoft Montpellier 
Vorschau-Spiele, die FAKTEN UND INFORMATIONEN USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
ere Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im Preis: ca. 50 Euro 
DLE mit dieser schicken Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
Plakette versehen kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den GRAFIK ййййиййшишш10 
И Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 720р М] 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
"n oder eeh MT р ed E do Fantastisch gezeichnete Zeichentrick-Optik, zum 
VIDEO AUF DVD übrigens mit „са. ап, da ғ55-оре!е bei vielen verschiede- Verlieben charmante Animationen - ein Traum! 
Richtig geraten: Dieses nen Hándlern zu vielen verschiedenen Preisen erháltlich sind. 

ЖЕР. Symbol bedeutet. SOUND ЕЕЕ ЕЕ UR) 
== dass das jeweilige Stereo Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
VIDEO AUF DVD Spiel auch mit einem EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

passenden Video auf Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, Ein Ohrwurm jagt hier den nächsten — einzig die 
unserer Heft-DVD Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es fehlende Sprachausgabe nervt ein wenig. 
vertreten ist. 10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- BEDIENUNG шшйшйшйшшшшшго 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie Sixaxis-Steuerung| ]  Vibrationsfunktion М] 
GESCHNITTEN mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! PlayStation Move: erforderlich optional 
Die deutschen Gesetze Grafik Installationsgröße: unbekannt 
sorgen Immer wieder Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, Im Gegensatz zum Vorgänger nochmals deutlich 
dafür, dass Spiele hier- wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren verbessert, runder und intuitiver! 
zulande geschnitten wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 
erscheinen. Dieser Sound EINZELSPIELER iiu d d d d d d E 10 
edel m euch Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
gm. werden hier erläutert und bewertet. Speichersystem: Rücksetzpunkte 
Bedienung Massenhaft Levels, Boni und Sammelobjekte — ihr 
a sd Я i = werdet Wochen brauchen! 
UNCUT Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
Super Sache: Spiele, und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. MEHRSPIELER йййййшйшйшйг TS 
die diese blutige Р!а- Einzelspieler SEN | Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
kene ragen Kommen Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, Bis 2d drei weitere Spieler Können jederzeit ins 
auch in Deutschlan wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? Geschehen eingreifen — eine Gaudi, die zuweilen 
unzensiert auf den Mehrspieler leider ein bisschen chaotisch wirkt. 
Markt = früher selteñ, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. PRO & CONTRA 
an & Unglaublich schöne Comic-Grafik 
DLCs und Add-ons STARKEN UND SCHWACHEN Q23 Geniales Leveldesign, das überrascht und fordert 
sind allgegenwärtig. Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
mm Falls wir derartigen & Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet ЭЭ Behutsam integrierte Neuerungen 
= Zusatzcontent testen werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
oder auch vorstellen, Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie CH Punktgenaue Steuerung & Kollisionsabfrage 
erkennt ihr das an die- Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
sem Button. kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich CH Rücksetzpunkte innerhalb der Levels 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
" Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten Є) Einige arg frustrierende Levels 
| D ) PS-EXKLUSIV gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
"A PL Titel mit dieser aber eben nicht weltbewegend sind. i 
4 Plakette kommen А Wertung & Е azit 
ausschließlich für PS3, Өз Grofie Stárke Өз Dickes Argernis 
HN рса oder PS Vita auf Er hüpft, er rennt, er 
den Markt – Xboxler macht uns glücklich — 
und Nintendo-Spieler Gute Sache Kleiner Fehler ein Riesenspaß! 
schauen in die Röhre. 
PLAY-AWARD GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 
= Besonders tolle Spiele 90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
\ J mit einer Gesamtwer- empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 
= Ausgabe tung von mindestens 80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
06/2014 85 bekommen von uns UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 
den begehrten golde- 70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwáchen in einzelnen 1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
nen play*-Award. Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Rayman Fiesta Run (10$) 
Hört gerade: Mike Andersen 
Schaut gerade: ZDF Mediathek 


Und sonst: War der Deutsche Computerspielpreis in 
München eine wirklich lustige Veranstaltung! Götz Otto 
genervt (im Bild), den guten, alten play-Experten Falconer 
getroffen (nicht im Bild), semi-überzeugende CSU-Politiker 
vollgelabert UND Bernd das Brot geknuddelt. Guter Abend. 


Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 
Flop-Titel der Ausgabe: Daylight 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Infamous: Second Son (PS4), Lightning 7 
Returns: Final Fantasy XIII (PS3), Diablo 3 (PS3), 
Saints Row 4 (PS3), Demon Gaze (Vita) 


Hört gerade: Kingdom Hearts Soundtracks 
Schaut gerade: Diverse Filme, die er im Kino verpasst hat 


Und sonst: Freut sich wie Bolle auf die E3. Ich erwarte 
die spannendste Messe seit Jahren mit vielen geilen 
Ankündigungen! 


Top-Titel der Ausgabe: Transistor 
Flop-Titel der Ausgahe: The Amazing Spider-Man 2 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: Driveclub (PS4), Final Fantasy IV: Complete es ` дл 
Collection (PS Vita), Toukiden: The Age of Demons (PS Vita) ч 


Hört gerade: Hugo Boston – Rendlesham Forest (soundcloud) 
Schaut gerade: South Park Imaginationland 


Und sonst: Unser Christian fühlt sich alt? Mensch, Junge, 
als ich vor Jahrzehnten in deinem zarten Alter war, wurde 
nicht so viel rumgejammert, sondern rangeklotzt! Und 
geschlafen wurde damals auch nicht! 


Top-Titel der Ausgabe: Wolfenstein: The New Order 
Flop-Titel der Ausgabe: Spider-Man 2 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Trials Fusion 
Hört gerade: Damon Albarn - Everyday Robots E 
Liest gerade: Wolf Haas — Verteidigung der Missionarsstellung "| 


Und sonst: Ist eigentlich schon WM? Wird Brasilien von 
Unruhen erschüttert? Werden halbfertige Stadien dem 
Erdboden gleichgemacht? Ist die deutsche Mannschaft bereits 
ausgeschieden oder fliegt sie nur aus Angst wieder nach 
Hause? Es zeichnet sich eine äußerst spannende Endrunde ab. 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Wolfenstein: The New Order 


FUTURE 
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Lars Kromat // Haar-Model 
Spielt gerade: Watch Dogs (PC) 
Hört gerade: Alles von Fugazi 


Schaut gerade: Videos von der re:publica 2014 sowie 
natürlich Game of Thrones $04. 


Und sonst: Schaut Lars just in diesem Moment das Video 
„Sketchnotes für Einsteiger" von der re:publica 2014. Mit 
dem neuen Wissen wird ab sofort jedes quälend langweilige 
Meeting zu einer fröhlichen Sketchnoting-Session. :0) 


Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 
Flop-Titel der Ausgabe: Wolfenstein 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 
Spielt gerade: God of War Collection (PS Vita) 
Hört gerade: Insonmium — Shadows of the Dying Sun 
Schaut gerade: Shattered, DaVinci's Demons, Deadwood 


Und sonst: Hat im Juni das zweifelhafte Vergnügen, gleich 
zweimal umziehen zu dürfen. Erst zieht die play4-Redaktion 
innerhalb des Büros um und dann steht dann noch der 
Familien-Umzug ins neue Eigenheim an. So viel Horror 
verspricht nicht einmal The Evil Within. 


Top-Titel der Ausgahe: The Evil Within 
Flop-Titel der Ausgahe: Spider-Man 2 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Trials, FIFA 14, Child of Light, Transistor 
Hört gerade: Down IV – Ep. 2 


Und sonst: Wenn ihr das hier lest, ist vielleicht die Fußball- 
Weltmeisterschaft schon im Gange. Yeah! Grillfleisch, Bier 
und Fußball sind das beste Trio nach den Drei Amigos! (wer 
den Film nicht kennt, bitte schämen). Mein Tipp: Brasilien 
gewinnt das Finale gegen Spanien. Dritter wird Belgien. 
Deutschland scheidet im Viertelfinale aus. Schade. 


Top-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Advanced Warfare 
Flop-Titel der Ausgabe: Yu-Gi-Oh! (bin ich zu alt für) 


Spielt gerade: Madden NFL 13 
Hört gerade: Slipknot 
Schaut gerade: Noch mal alle Staffeln von 24 


Und sonst: Fühlt sich nach dem stressigen Test zu Watch 
Dogs irgendwie alt und verbraucht und kann sich somit zum 
ersten Mal mit Uwe identifizieren ;) [Anm. d. Chefred.: Ich 
frage mich, wie alt und verbraucht er sich fühlen wird, wenn 
er endlich mehr schafft, als ein einarmiger Praktikant. ] 


Top-Titel der Ausgahe: Watch Dogs, The Evil Within 
Flop-Titel der Ausgabe: The Amazing Spider-Man 2 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Frisbee 
Hört gerade: Suicidal Tendencies 


Und sonst: Lámmchen füttert man mit der Flasche. Möwen 
mögen’s mit der Zwille. Einfach frisches Weißbrot in Form 
kneten und abschießen. Der Vogel schnappt sich das Futter 
mit beeindruckenden Flugmanövern direkt aus der Luft. 
Regional wird die Schleuder auch Zwiesel Zwistel oder Kat- 
schi genannt und passt praktischerweise in jede Handtasche. 
Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 


Flop-Titel der Ausgabe: Driveclub 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Watch Dogs 
Hört gerade: The Distillers 
Schaut gerade: King of Queens 


Und sonst: Hackt sich derzeit durch die US-Metropole 
Chicago - virtuell in Watch Dogs, versteht sich. Abseits des 
Datendiebstahls versucht er sich an den Hardcore-Strecken 
in Trials Fusion, die ihn bereits zahlreiche Nerven kosteten. 
Ob das jemals was wird? 


Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 
Flop-Titel der Ausgabe: Yu-Gi-Oh! 


play? test { 


Noria Thrilers offen. 
© 


72 Stunden bDauerstress + 


Für Watch Dogs legten wir Sonderschichten am Wochenende ein. Die On- 
line-Modi konnten wir noch nicht ausprobieren — Nachtest folgt. 


Kurz vor Redaktionsschluss lud uns Ubisoft zum Test-Event des heiß erwarteten Open-World- 
Abenteuers ein. Am Donnerstag, den 15. Mai, düsten wir nach Düsseldorf — am Abend ging 
es mit der installierten Version zurück nach Fürth. Dort schotteten sich die für den Test 
auserkorenen (lies: zwangsbestimmten) Redakteure Peter Bathge und Christian Dörre ein- 
einhalb Tage von der Umwelt ab. Sie spielten die Kampagne durch, erledigten Nebenjobs und 
fertigten Screenshots an — mit einer Minimalportion an Schlaf und einer Maximaldosis Kaf- 
fee. Danach blieben 24 Stunden, um den Artikel sess 
in der PC-Games-Beilage zu befüllen und schon 
mal den Test für die play^ vorzubereiten. Und 
das am eigentlich arbeitsfreien Samstag! Wäh- ® 
rend Peter sich anschließend ein paar freie Tage $ 
gönnte, hackte sich Christian auch weiterhin 
durch Chicago, um eine finale Wertung geben zu 
können. Wie man am Bild rechts erkennt, blieb 
er trotzdem zu jeder Zeit gelassen. 
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: ACTION-ADVENTURE | Manuel 
e Duran, 38, hat einen dritten Nip- 
pel. Wir leiden mit ihm. Aus der Dis- 
tanz. Denn genau genommen ken- 
nen wir Manuel gar nicht. Nur seine 
Krankenakte, seine Sozialversiche- 
rungsnummer, seine Internet-Surf- 
P : Gewohnheiten, seine  Kreditkar- 
tenbelege, kurz: seinen digitalen 
Fingerabdruck. Manuel ist einer 
von unzáhligen Menschen, deren 
Intimspháre wir mit nichts als ei- 
е nem Smartphone in der Hand aus- 

spáhen. Wir gucken zu, wie er und 
Millionen anderer Bewohner Chi- 
cagos ihrem Alltag nachgehen, wir 
sind ein Voyeur in der Menge, ein- 
geweiht in all die schmutzigen, lus- 
tigen, tragischen Geheimnisse der 
Menschen, die uns unser Handy of- 


fenbart. Denn wir sind ein Hacker, 
einer der besten, einer namens Ai- 
den Pearce. Er ist der Star in einem 
der am sehnlichsten erwarteten 
Spiele dieses Jahres: Watch Dogs. 
Wir haben die Hauptkampagne der 
PS4-Version durchgespielt und uns 
in den zahlreichen Nebenmissionen 
verloren. Unser Urteil: Watch Dogs 
ist momentan eines der besten 
Open-World-Actionspiele. Markan- 
te Schwáchen sind nahezu keine zu 
erkennen. Außer eine. Und die ist so 
lástig wie ein dritter Nippel. 


Identifikation fehlgeschlagen 

Rund 25 Stunden dauert die Einzel- 
spielerkampagne von Watch Dogs, 
die uns linear eine Mission nach 
der anderen serviert. Auswahlmóg- 


{ А 
| Drift: Das Fahrmodell ist gewóhnungsbedürftig 
| und nicht so intuitiv wie bei Grand Theft Auto 5. — 


www.playvier.de 


lichkeiten gibt es zwischendurch 
keine, das Ganze erinnert an einen 
durchgestylten Action-Thriller aus 
dem Kino, dramatische Kamera- 
fahrten und exzellent geschnitte- 
ne sowie stark (englische Version) 
beziehungsweise gut vertonte Di- 
aloge (deutsche Fassung) inklusi- 
ve. Im Zentrum der Handlung steht 
der erwáhnte Aiden Pearce. Zu Be- 
ginn erleidet er nach einem miss- 
glückten Coup einen persónlichen 
Verlust in der Familie — die Suche 
nach den Hintermännern des fei- 
gen Anschlags treibt im Folgenden 
den Plot voran. 

Das Problem: Die Geschich- 
te um Rache, Verrat und Intrigen 
verláuft zwar interessant und wen- 
dungsreich, verschenkt aber auch 


oder benutzen einen Bewegungsmelder. 
= 
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b А) f Lawrence, Buddy = => 
м Occupation: Weder 
Income: $44,900 


Bumm! Haftbomben zünden v wir aus der Ferne 


viel Potenzial. Gerade in den ers- 
ten beiden der fünf Akte sind die 
Zusammenhánge undurchsichtig. 
Erst ab der Mitte des Spiels fügt 
sich langsam alles zusammen und 
ein roter Faden ist erkennbar. Das 
Ende enttäuscht dann durch eine 
geradezu banale Auflósung und ei- 
nen überflüssigen Twist. 

Zudem werden viele Din- 
ge nur kurz angerissen und man- 
ches wirkt unlogisch. Beispiels- 
weise verschlägt es euch zu einem 
Menschenhändlerring, wo junge 
Mädchen zwangsprostituiert wer- 
den. Ihr seht das Elend aus nächs- 
ter Nähe — ein bitterer Moment, 
der einen unwillkürlich schlu- 
cken lässt. Unternehmen könnt ihr 
aber nichts, weil ihr laut Story dort 
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Verbrutzelt: Als Abschluss des dritten Akts kommt es zum groBen Showdown auf einem 
Schrottplatz — mit tödlichen Fallen wie diesem Lichtblitz-Skorpion und knackiger Rockmusik. El) 


Blackout ' 


nur etwas abholen sollt. Ziemlich 
merkwürdig, spielt ihr doch den 
von den Medien betitelten Rácher 
Chicagos. Hier verpasst es Watch 
Dogs, sein  Reputationssystem 
(gute Taten machen euch beliebt, 
Tode von Zivilisten sorgen für ne- 
gative Schlagzeilen) auszunutzen, 
ein echtes Rollenspiel mit Spieler- 
entscheidungen ist nicht móglich. 
Watch Dogs will eine geradlinige 
Gangster-Story erzáhlen, der Spie- 
ler ist nur Zuschauer. 

Die Charakterzeichnung weist 
starke Dezifite auf. Zwischense- 
quenzen stellen manche Figuren 
aufwendig vor, nur damit diese 
kurz darauf für viele Stunden oder 


gar für den Rest des Spiels von der 
Bildfláche verschwinden. Motive 
bleiben im Unklaren, den Gegen- 
spielern mangelt es entweder an 
Profil oder sie haben viel zu kur- 
ze Auftritte. Das gróBte Problem 
ist aber Aiden Pearce selbst: Der 
Hauptcharakter bleibt die kom- 
plette Spielzeit über sehr blass, 
wirkt emotional distanziert und na- 
hezu ausdruckslos. Das Spiel ver- 
passt es zudem, ihm eine glaub- 
würdige Motivation zu verpassen, 
indem es eine emotionale Verbin- 
dung zwischen dem Spieler und 
seiner Familie herstellt. Das macht 
sich spáter bemerkbar, wenn das 
Spiel auf die Tránendrüse drückt 


und uns durch vermeintlich tra- 
gische Ereignisse zum Mitfühlen 
bringen will. Klappt aber nicht, weil 
Watch Dogs uns nie Raum gibt, um 
sich mit den Figuren anzufreunden 
— stattdessen weist uns das Spiel 
oder Aiden selbst in einem seiner 
monotonen Monologe überdeut- 
lich darauf hin, was wir denn bitte- 
schón gerade zu fühlen haben. Wie 
es besser geht, haben vergangenes 
Jahr Bioshock Infinite mit Elizabeth 
und 7he Last of Us mit den Charak- 
teren Ellie und Joel gezeigt. 

Das klingt harsch, doch die Sto- 
ry ist kein Totalausfall. Vor allem 
Aidens Hacker-Freunde besitzen 
teils sehr interessante Persónlich- 


keiten und machen einen char- 
manten Eindruck. Dazu kommt die 
filmreife Inszenierung. Es sind je- 
doch gerade diese gelungenen An- 
sátze, welche die Fehltritte umso 
stárker hervortreten lassen. War- 
um Watch Dogs als Spiel dennoch 
funktioniert und uns großen Spaß 
bereitet hat? Weil der beste Cha- 
rakter kein Mensch ist, sondern die 
Stadt selbst. Das virtuelle Chicago 
ist riesengroß und fantastisch de- 
signt, ein sensationeller Spielplatz 
für Erwachsene. 


Oh du schönes Chicago 
Die Kampagne mag vielleicht nicht 
die spannendste sein, dafür ent- 
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Spiele im Spiel: 


schádigt sie mit abwechslungsrei- 
chen Settings. Mal sind wir mitten 
in der wunderbar ausgeleuchteten 
Innenstadt unterwegs, ein ande- 
res Mal kámpfen wir uns durch ein 
von einer Gang besetztes Hoch- 
haus am Stadtrand. Sogar in ei- 
nen ländlichen Vorort verschlägt 
es uns. Diese Örtlichkeiten sind mit 
viel Liebe zum Detail designt, der 
Feinschliff der Entwickler ist an je- 
der Ecke ersichtlich. NPCs wuseln 
durch die Straßen, halten sich bei 
Regen die Zeitung über den Kopf, 
spielen (natürlich) an ihren Han- 
dys rum und verhalten sich glaub- 
würdig, wenn Aiden mit gezoge- 
ner Waffe durch die Menge rennt. 


Platz da! Die Moto räder sind deutlich z 
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auch mal einen Pkw ab: 


Im sogenannten Profiling-Modus 
werden intimste Details zu jeder 
Figur eingeblendet. Das verleiht 
den Passanten mehr Individuali- 
tát als etwa in einem Grand Theft 
Auto, kommt aber nie über den 
Status eines Gimmicks heraus. Ge- 
nau wie bei der Story gibt es hier 
keine kritische Reflexion der digi- 
talen Überwachung, keine tiefere 
Bedeutungsebene. Das Profiling 
ist nur Mittel zum Zweck, gut für 
einen Lacher zwischendurch, aber 
abseits der Missionen von keinerlei 
Bedeutung. Schade. 

Die exzellente Technik reißt viel 
raus, es macht einfach unglaub- 
lich viel Spaß, sich durch die toll 


Die vier bei Dealern verfügbaren 
Sinneserfahrungen besitzen eigene On- 
line-Ranglisten und sogar ein Skill-Sys- 
tem — je hóher der Highscore innerhalb 
des Zeitlimits, umso mehr neue Fáhig- 
keiten schaltet ihr frei. Als Riesenspin- 
ne im Spider-Tank Е sorgt ihr für Chaos, 
bei Psychedelic FA fliegt ihr von einem 
Blumen-Trampolin zum nächsten. In 
Madness Ей walzt ihr Passanten um, um 
eure Höllenmaschine mit Seelen zu füt- 
tern. Und bei Alone Ei schleicht ihr um 
patrouillierende Roboter herum. Das 
motiviert erstaunlich lange! 


gestaltete Welt zu bewegen, die 
schönen Lichteffekte zu beobach- 
ten oder auch nur zu sehen, wie der 
Regen auf Aidens fein texturierten 
Ledermantel niederprasselt und 
ihn dunkel färbt. Watch Dogs sieht 
sehr gut aus und läuft immer abso- 
lut flüssig. Auch das in der letzten 
Vorschau noch bemángelte Kan- 
tenflimmern ist fast gänzlich ver- 
schwunden. Die grafische Opulenz 
des E3-Trailers von 2012 erreicht 
sie dennoch nicht ganz. 


Ich glaub, es hackt! 

Das Spieldesign erinnert stark an 
die GTA-Serie. Ihr bewegt euch 
vollkommen frei in der offenen 
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Spielwelt und fahrt zu den auf eu- 
rer Mini-Map markierten Missions- 
punkten. In der Stadt kónnt ihr na- 
türlich auch jede Menge Chaos 
stiften, müsst aber mit den Kon- 
sequenzen leben. Im Gegensatz zu 
GTA sind die Ordnungshüter hier 
wirklich hartnáckig und nur durch 
geschicktes Fahren sowie den Ein- 
satz von Aidens Hacking-Gadgets 
abzuschütteln. Wáhrend das Fahr- 
verhalten und die zum Teil merk- 
würdige Kollisionsabfrage der Ve- 
hikel arg gewöhnungsbedürftig 
sind (das eigene Fahrzeug ist im- 
mer so widerstandsfáhig wie ein 
kleiner Panzer), geht das Hacking 
locker von der Hand und lásst sich 
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Nebenaufträge: Unsere Тор 5 in Chicago 


Die Hauptgeschichte Nach der Kampagne dürft ihr nach Belieben durch Chicago gondeln und unerledigte Aufgaben abschließen. Neben 

` | von Watch Dogs nimmt zahlreichen Sammelauftrágen und mehreren, allesamt soliden Minispielen (Schach, Poker, Hütchenspiel und Wett- 
x М rund 25 Stunden in An- — trinken) gibt es auch handfeste Mini-Missionen. Die jederzeit aufrufbare Stadtkarte zeigt alle wichtigen Orte an, ein 
spruch. Danach gibt es ` wegpunktzurgewünschten Stelle ist im Nu gesetzt. Neben den im Folgenden vorgestellten Jobs gibt es auch noch 
abernocheine Menge weitere Nebenbeschäftigungen wie Fluchtwagenfahrermissionen und VR-Spiele, bei denen ihr in die Spielwelt proji- 
x x zu tun. Eine Auswahl. zierte Münzen sammelt oder Aliens abknallt. Und dann wáren da noch die irren digitalen Trips! 


. . | 1. CTOS-TÜRME HACKEN 


Um einen Sektor der Stadt für unsere Hacking-Angriffe 
* * und das sogenannte Profling empfänglich zu machen, 
sabotieren wir zuerst das órtliche ctOS-Betriebssys- 
tem. Zu diesem Zweck ballern oder schleichen wir 


n íi uns zum einen auf das schwer bewachte Gelánde des 
dortigen Servers und hacken ihn. Zum anderen ma- 
x d nipulieren wir 13 Antennen, die über die ganze Stadt 


verteilt sind. Dabei gerát Watch Dogs zum Knobelspiel: 
Um aufs Dach zu einer der Antennen zu gelangen, sind 
H © Grips, Kombinationsgabe und Akrobatik gefragt. Wir 
hacken uns von einer Kamera zur náchsten, um den 
richtigen Winkel zu erwischen, aus dem wir eine Tür 


^ N öffnen können, stellen uns auf per Handy aktivierte 
X >| | Hebebühnen oder sprengen Zäune. Eine schöne Ab- 
Y x wechslung, jedes Mal aufs Neue fordernd! 


x. x 2. VERBRECHEN VERHINDERN 3. KONVOIS/GANGS AUSSCHALTEN 
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g >| | Arbeitet CTOS für uns (siehe Punkt 1), erhalten wir auto- 
à matische Warnungen vor zufállig generierten Verbrechen. 


T i x Im markierten Areal aktivieren wir den Profiling-Modus 
X ^ | von Aidens Handy und scannen die Passanten — zwei Wagenkolonnen mit Gangstern fahren auf einer festen Route durch 
ARR davon kommt die Opfer- und Täterrolle zu. Indem wir die Stadt — wir halten sie mit Gewalt auf. Als Belohnung gibt es wie für 
j , intervenieren, steigern wir unseren Ruf bei der Bevól- nahezu alle Nebenaufgaben Erfahrungspunkte und Geld. Aufgrund der 
Ge А kerung. Wenn wir danach Verbrechen begehen, rufen zahlenmäßigen Überlegenheit der KI-Gegner ist ein sorgfältig geplantes 
X Ж Augenzeugen nicht so schnell die Polizei. Máhen wir Vorgehen von Vorteil. Genauso sieht es bei den Gang-Verstecken aus, wo 
T ^ dagegen Zivilisten um, schadet das unserem Ruf und die wir zumindest zu Beginn schleichend vorgehen, um den Anführer aus- 
4 а Überlebenden verpfeifen uns schneller. Zum Ausgleich zuknocken. Das ist unterhaltsam, aber nichts, was man nicht schon aus 
erhalten wir máchtige Zusatzskills. den Story-Missionen kennt. 
D el 4. VOYEURISMUS 1 | 5. ERMITTELN 
de A Verteilerkästen an Hauswänden erlauben Zugriff auf eine 3 Aiden verdingt 


sich auch als 
Hobby-Detek- 
tiv. Indem wir 
Hinweise wie 
die Leichen 
verschwun- 

^ dener Frauen, 
von einer 

| Hackergruppe 
hinterlassene 


Reihe von Kameras in Wohnungen. Hier lauschen wir hüb- 
schen, traurigen, lustigen oder schockierenden Geschichten 
H H aus dem Leben der gewóhnlichen Menschen — und ráumen 
anschlieBend deren Bankkonto leer oder lassen es, weil wir 
dem Krebskranken oder der alleinerziehen- 

den Mutter nicht noch den letzten 
= Penny abknöpfen wollen. Gut: 
Nicht alle dieser Eingriffe in 
die Privatspháre erfordern 
die Absolvierung eines 


doofen, Pipe Mania- ЖР QR-Codes, 
artigen Minispiels — bei , 4 EEE “ versteckte 
manchen Verteilerkäs- Waffenkisten oder Aktenkoffer zwielichtiger Geschäftsleute scannen, fin- 
ten folgen wir statt- den wir einen Serienkiller, machen ein Verbrechersyndikat unschädlich 
dessen den schwach oder sprengen einen Menschenhándlerring. Die Detektiv-Arbeit erinnert 


. leuchtenden Leitungen 
zu einem Aktivierungs- 


angenehm an Batman Arkham: Origins. Das passt gut zum Selbstjustiz- 
Thema des Spiels, aber die vier Bonusmissionen am Ende der Spurensu- 
che unterscheiden sich kaum von den Story-Auftrágen. Es fehlen 
‚außergewöhnliche Ideen. 
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präzise einsetzen. Mit nur einem 
Tastendruck fahrt ihr Brücken 
hoch und nutzt sie als Sprung- 
schanzen, manipuliert Ampeln 
oder bringt ein unterirdisches 
Rohr unter dem Fahrzeug eurer 
Verfolger zum Platzen. 

Aidens Hacking-Fähigkeiten sind 
indes nicht nur während der Verfol- 
gungsjagden hilfreich, auch bei den 
Missionen zu Fuß erleichtern sie 
euch das virtuelle Leben. Zwar könnt 
ihr natürlich auch wild schießend in 
Feindesgebiet rennen oder auf gut 
Glück versuchen, an den Gegnern 
vorbeizuschleichen, doch mit den 
Hacks kommt eine angenehm takti- 
sche Komponente ins Spiel. 

Indem ihr Kameras hackt, ver- 
schafft ihr euch nicht nur einen gu- 
ten Überblick und markiert Geg- 
ner, sondern könnt diese auch 
schon ausschalten. Überall gibt 
es manipulierbare Gegenstände, 
mit denen ihr eure Feinde aus- 
trickst. Beispielsweise lockt ihr 
eine Patrouille an, indem ihr den 
Alarm eines Autos einschaltet. An- 
schließend bringt ihr einen nahe- 
gelegenen Stromkasten zur Explo- 
sion oder hackt gleich einen Kran 
und lasst einen Container auf euer 
Opfer fallen. Einige Gegner tragen 
zudem Granaten bei sich, die ihr 
per Hack scharf machen könnt. 
Wir konnten uns an den folgenden 
panischen Rettungsversuchen der 
Feinde gar nicht sattsehen! 

Die spielerische Freiheit erin- 
nert angenehm an Far Cry 3. Hier 
wie dort fühlt sich cleveres Vor- 
gehen nicht nur befriedigend an, 
sondern bringt auch mehr Erfah- 
rungspunkte, mit denen sich das 
fahrerische Können, die Handha- 
bung von Waffen, das Herstellen 
von Gegenständen wie beispiels- 
weise Haftbomben und natürlich 
das Hacking verbessern lassen. 
Diese RPG-Anleihen fügen sich 
gut ein und motivieren zum Absol- 
vieren von Nebenmissionen, um 
mächtigere Hacking-Fähigkeiten 
freizuschalten. 

Das ist auch nötig, denn der 
Schwierigkeitsgrad ist besonders 
in den Gefechten schön knackig, 
selbst auf der zweiten von vier je- 
derzeit wechselbaren Anspruchs- 
stufen. Die Steuerung macht euch 
dabei auch zu keiner Zeit einen 
Strich durch die Rechnung und 
klappt tadellos. Watch Dogs spielt 
sich einfach hervorragend. Ihr 
huscht geschmeidig von Deckung 
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zu Deckung und schaltet so die 
Gegner entweder schleichend per 
Takedowns oder mit purer Waffen- 
gewalt aus. Die KI empfanden wir 
als angenehm fordernd, da sich 
die Feinde absprechen, versuchen, 
uns in die Flanke zu fallen und 
auch mal Verstárkung rufen, wenn 
es brenzlig wird. 


Schleich dich, Aiden! 

Unschón hingegen, dass sich die 
Missionsabläufe sehr oft wieder- 
holen. Vor allem im zweiten Akt be- 
steht gefühlt nahezu jeder Auftrag 
daraus, das Gebiet von Feinden zu 
sáubern und anschlieBend zu ent- 
kommen oder jemanden zu ver- 
folgen. Hier lásst Watch Dogs Ab- 


Fokus: Die Zeitlupe ist im Kampf gegen Polizisten und. А 
Sóldner mit Kórperpanzerung überlebensnotwendig. 
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wechslung vermissen. Gegen die 
Kreativität von GTA 5 zieht Watch 
Dogs hier klar den Kürzeren. 

Die meisten Auftráge überzeu- 
gen mit viel spielerischer Freiheit. 
Einige Missionen zwingen euch 
aber zum Schleichen; bei Entde- 
ckung droht der Game-over-Bild- 
schirm. Diese Einsátze kónnen frus- 
trieren, da wir trotz Markierung der 
Gegner nicht immer wussten, von 
wem oder warum wir gerade ent- 
deckt wurden. Das verdeckte Vor- 
gehen funktioniert aber erheblich 
besser als bei der Assassin's Creed- 
Serie, dem Hacking sei Dank. So 
sorgt ihr etwa für einen Stromaus- 
fall, Polizei und Gegner tappen 
dann wortwörtlich im Dunkeln. 
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war bekanntlich schon bei Bioshock ein Hit unter Fans! # 


Aidens  Hacking-Fáhigkeiten һа- 
ben aber nicht nur positive Effek- 
te. Etwas hat uns sogar unheimlich 
genervt: Immer wenn ihr wichti- 
ge Server hackt, müsst ihr ein Pipe 
Mania-artiges  Minispiel absolvie- 
ren, bei dem ihr die Knotenpunk- 
te im Netzwerk durch das Verschie- 
ben von Róhren verbindet. Und dies 
oft auch über mehrere Runden und 
unter Zeitdruck. Das wirkt aufge- 
setzt und wenig fesselnd. Habt ihr 
aber schlieBlich Zugriff auf den Ser- 
ver, kónnt ihr nicht nur teils absurd- 
witzige Videos von Privatpersonen 
anschauen, sondern erhaltet auch 
Kontrolle über das ctOS-Netzwerk, 
wodurch sich im Stadtbezirk die 
Umgebung manipulieren lásst. 
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Pixel-Shooter: Das Smartphone erlaubt unter E 
anderem Zugriff auf den simplen Alien-Shooter NVZN. 


Ubisoft Montreal hatte ein Ziel: den 
Spieler durchgehend bei Laune zu halten. 
Das Ergebnis: ein sehr gutes Action- 
Adventure in einem Chicago, in dem ich 
den Regen fórmlich riechen kann. Überall 
ist was los, Nebenaufgaben gibt es an 
jeder Ecke, NPCs verhalten sich lebens- 
echt und alles ist so schón! Aber: Liebe 
Entwickler, eine filmreife Inszenierung 
alleine reicht nicht! Wenn ihr mir schon 
eine lineare Geschichte auftischt, dann 
darf sie nicht so diffus daherkommen wie 
in Watch Dogs, darf nicht so unaufgeregt 
zu Ende gehen, darf nicht auf einen derart 
distanzierten Hauptcharakter setzen. 
Bitte beim Nachfolger nachbessern! Der 
Rest kann so bleiben. 
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Klettern, knobeln, freischalten 

Apropos ctOS: Neben den zumeist 
schwer bewachten Server-Stati- 
onen sind auch überall in Chica- 
go verteilt Funktürme des Überwa- 
chungs-Netzwerks zu finden. 
Ähnlich wie die Aussichtstürme in 
der Assassin’s Creed-Serie dienen 
diese dazu, die zahlreichen Neben- 
missionen auf der Karte offenzule- 
gen. Wer sich jetzt sorgt, dass der 
Held Assassinen-gleich die Wände 
emporkraxelt, kann beruhigt auf- 
atmen: Aiden ist weder so agil wie 
Ezio oder Edward, noch nimmt das 
Klettern einen großen Stellenwert 
ein. Zwar hüpft auch Herr Pearce 
mal über den einen oder anderen 
Zaun oder Container. Wichtiger ist 


La 


: Scheiben zerbersten 8 á 
‚| wunderschön in unzählige Splitter. - & 2 


es aber, seine Hacking-Skills klug zu 
nutzen, um die Funktürme schluss- 
endlich zu erreichen. 

Bei einigen der Antennen reicht 
es schon aus, sich von Kamera zu 
Kamera zu hacken, bis man die Kon- 
trollkonsole findet, die Aiden die Tür 
öffnet. Einige Stationen sind aber 
kniffliger zu knacken, sodass ihr die 
Umgebung geschickt manipulieren 
müsst, um ans Ziel zu gelangen. Da- 
bei ist es oft nótig, um die Ecke zu 
denken, was eine gelungene Ab- 
wechslung darstellt. Durch diesen 
Rátsel-Aspekt nutzt sich das Game- 
play viel weniger ab als bei Ubisofts 
bekannter Meuchelmórder-Reihe 
und macht auch im fortgeschritte- 
nen Spielverlauf immer noch Spaß. 
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Spielplatz für Große 

Wer Watch Dogs mit einem zu 100 
Prozent abgeschlossenen Spiel- 
stand beenden möchte, ist 40 
bis 50 Stunden beschäftigt. Dazu 
kommt der Mehrspielermodus: An- 
dere Spieler schalten sich in unse- 
re Partie ein, wenn wir das erlau- 
ben. In vier Modi wetteifern wir mit 
ihnen in Rennen oder wehren ihre 
Hackingversuche ab. Per Compa- 
nion-App legen wir uns alternativ 
mit einem Tablet-Besitzer an, der 
die Polizei kontrolliert, während 
wir ein Checkpoint-Rennen absol- 
vieren. Das konnten wir im Vorfeld 
ausprobieren und es wirkte wie ein 
netter Zeitvertreib. Der Fokus liegt 
aber klar auf der Kampagne. 


-| Ansichtssache: Fürdie ahrbahren Untersätze existiert © 
`| auch eine Cockpit- Und Stofistangen-Perspektive. 


Im Einzelspielermodus gefällt uns 
neben allerlei Minispielen beson- 
ders die Möglichkeit, durch das 
Hacken von Smartphones der Zi- 
vilisten Informationen zu geplan- 
ten Straftaten zu erhalten, die es 
dann zu vereiteln gilt. Diese klei- 
nen Missionen sind zwar recht 
simpel gehalten und verlangen 
nur, dass man den Tatort beschat- 
tet und zur rechten Zeit eingreift, 
dennoch tragen sie zur Atmosphä- 
re bei und verleihen der Spielwelt 
zusätzliche Authentizität. 

Wer es ganz verrückt mag, 
wird wahrscheinlich Unmengen 
Zeit mit den digitalen Trips ver- 
bringen. Dieser rein virtuelle Dro- 
genrausch versetzt euch in vier 
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Verschenkt: Das Potenzial von Aidens Kollegen liegt größtenteils brach: Figuren wie Jordi (großes Bild) oder die Prostituferte Poppy 
(klein) werden anscheinend wahllos eingeführt, verschwinden für lange Perioden oder sind zwei Missionen später wieder vergessen. 


absolut absurde Szenarien, in de- 
nen ihr unter anderem brennende 
Zombies über den Haufen fahrt 
oder in einem riesigen mechani- 
schen Spinnen-Roboter die Stadt 
zerstört. Natürlich beißen sich 
die abgefahrenen Spiele etwas 
mit dem realistischen und bier- 
ernst gehaltenen Ausgangssze- 
nario und würden wohl besser in 
die Grand Theft Auto- oder Saints 
Row-Reihe passen. Spaß machen 
sie dennoch. 


TT 


Hype kontra Realität 

An der Technik und Spielmecha- 
nik von Watch Dogs gibt es abso- 
lut nichts auszusetzen und trotz- 
dem kann es dem Hype um das 
Spiel nicht standhalten. Es ist ge- 
radezu unverständlich, wie wenig 
das Spiel sein realistisches Set- 
ting in erzählerischer Hinsicht 
nutzt. Wir leben in einer nahe- 
zu komplett vernetzten Welt, in 
der Datendiebstahl immer wie- 
der ein großes Thema ist, und 
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I AM, De De falt 


Watch Dogs schafft es trotzdem 
nicht, die Brücke zum Spieler zu 
schlagen. Die Entwickler haben 
es nicht geschafft, eine Spielwelt, 
die Spaß machen soll, mit einer 
zum Nachdenken anregenden, be- 
wegenden Story zu verbinden, ob- 
wohl das bei diesem Setting so ein- 
fach gewesen wäre. Zu oft verliert 
sich Watch Dogs in bloßen Andeu- 
tungen, traut sich aber nicht, das 
Thema richtig aufzugreifen. Ver- 
schenktes Potenzial. CD/PB 


Occupation: | Defalt keeps the Shoeesz. 


4 Income: 5512600 


Disco: Bei der ichtershow auf der Party von Hacker 9 
Defalt lässt Watch Dogs die Grafikmuskeln spielen. 


N „Sehr gut, aber nicht der 
| erhoffte Meilenstein.“ 
| Christian Dörre 


О Ach, Watch Dogs! Du hast mir so viel Spaß 


bereitet und trotzdem bin ich etwas enttáuscht 


9 von dir. So cool es auch war, mit einem fetten 


Soundtrack durch deine schöne Stadt zu rasen, 
so hervorragend dein Gameplay funktioniert 

und so sehr mich deine Optik auch anspricht 

— genauso sehr haben mich auch deine banale 
Story und die oftmals furchtbare Darstellung der 
Charaktere genervt. Es ist mir ein Rátsel, wie man 
so viel grundsätzlich vorhandenes Potenzial ein- 
fach verschenken kann. Bitte lege beim nächsten 
Mal mehr Wert auf eine ausgefeilte Erzählung und 
kreativere Missionsabläufe, denn dann bin ich 
rundum zufrieden. 


Termin: 27. Mai 2014 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
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720р 1080р[ | optionaler 3D-Modus| | 
Die Grafik glánzt mit tollen Effekten und láuft zudem 
auch noch jederzeit absolut flüssig — mit 900p. 


SOUND auuuuuuurS 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.11] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hervorragende Soundkulisse in der Stadt, toller 
Soundtrack. Die Waffen klingen etwas schwach. 


BEDIENUNG auuuuuuuur o 
Sixaxis-Steuerung[ | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional | 
Installationsgröße: 22 GByte (erforderlich) 


Ob ballern, schleichen oder hacken - alles funkti- 
oniert tadellos. Nur das Fahrverhalten nervt etwas. 


EINZELSPIELER ga ййшкк з 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Circa 50 Stunden Bescháftigung mit tollem 
Gameplay. Story und Charaktere enttáuschen. 


PRO & CONTRA 
Grandios designte Stadt 
Unzáhlige Nebenaufgaben 
Sehr schóne Grafik mit vielen Details 
Unverbrauchtes Hacker-Setting 
Missionsabläufe wiederholen sich 


Ausgeprägte erzählerische Mängel 


Erzählerische Mängel 
und repetitive Missionen 
vereiteln den Top-Hit. 
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Überdrehter Ballerspaß: Im Kampf gegen die Hightech-Nazis 
können wir sogar zwei schwere MGs gleichzeitig verwenden. 


EGO-SHOOTER | Für Gesprächs- 
stoff dürfte gesorgt sein: Das neue 
Wolfenstein entpuppt sich als gu- 
tes, aber auch kontroverses Ac- 
tion-Spiel, an dem sich die Geister 
scheiden dürften. Manche werden 
es als Ballerfest alter Schule feiern 
und sich an den heftigen Schieße- 
reien ergötzen. Anderen könnte die 
ambitionierte Story im Weg stehen, 
die sich oft nicht zwischen bitterem 
Ernst und heiterem Trash entschei- 
den kann. 


Erschreckendes Szenario 

Der Eröffnungslevel von The New 
Order zeichnet einen alternativen 
Geschichtsverlauf: Als William „B.J.“ 
Blazkowicz, Elite-Soldat und Traditi- 
onsheld der Wolfenstein-Reihe, erle- 
ben wir in einem fiktiven 1946, wie 
der Zweite Weltkrieg endet — und 
zwar zugunsten der Nazis. In einer 
letzten Offensive stürmen wir noch 
die Burg des fiesen Nazi-Generals 
Totenkopf, kämpfen uns an einem 
Strand durch Bunker und Schüt- 
zengräben, wehren bizarre Roboter- 
Hunde ab und nehmen es mit hoch- 
gerüsteten Feindsoldaten auf. Das 
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spielt sich zwar gut, begeistert aber 
noch nicht. Erst bei unserer Begeg- 
nung mit Totenkopf steigen Span- 
nung und Spielspaß: Unser Team 
wird gefangengenommen und wir 
müssen darüber entscheiden, wel- 
cher unserer beiden Freunde sein 
Leben lassen muss. Diese Wahl wirkt 
sich sogar dezent auf den Spielver- 
lauf aus: Sie bestimmt etwa, wel- 
chen Nebencharakteren wir später 
begegnen und ob wir Schlösser kna- 
cken oder stattdessen bestimmte 
Schaltkreise kurzschließen können. 

Danach macht das Spiel einen 
gewaltigen Zeitsprung: Der schwer 
verletzte B.J. wird zum Pflegefall 
und verbringt 14 Jahre im Wach- 
koma. Erst im Jahr 1960 kommt 
er wieder zu sich — und findet sich 
prompt in einer Welt wieder, die 
von den Nazis regiert wird. Unser 
Held fackelt nicht lange, sagt den 
Faschisten erneut den Kampf an 
und verbündet sich mit einer Grup- 
pe von tapferen Widerstandskämp- 
fern. All das schildert das Spiel in 
gut gemachten Zwischensequen- 
zen, aber auch in zig inneren Mo- 
nologen, in denen B.J. mit tiefer 


Stimme seinen Gefühlen freien Lauf 
lässt — das soll den Helden glaub- 
hafter machen, ist aber manchmal 
so dick aufgetragen und pathe- 
tisch, dass es eher peinlich wirkt. 
Einen besseren Eindruck hinter- 
lassen die Nebenfiguren, denn die 
meisten von ihnen sind interessant 
geschrieben und sehr gut vertont, 
was viel zur dichten Atmosphäre 
beiträgt. Vor allem die schaurigen 
Oberschurken können sich sehen 
und hören lassen, etwa die sadis- 
tische Frau Engel: In einer langen 
Dialogszene zwingt uns die über- 
zeugte Faschistin mit vorgehalte- 
ner Waffe und schriller Stimme, ei- 
nen bösartigen Test zu absolvieren, 
der unsere „Reinheit“ feststellen 
soll — ein erzählerisch starker Mo- 
ment, der einen spannenden Kon- 
trast zum ständigen Geballer bietet. 

Das eigentliche Nazis-regieren- 
die-Erde-Szenario wird dafür nur 
oberflächlich transportiert. Zwar 
finden wir zig Zeitungsartikel und 
Briefe, die uns die neue Weltord- 
nung genauer beschreiben, doch 
im Spiel sehen wir davon nur wenig: 
Egal ob in London oder Berlin, außer 


Detailreich: 

Die id Tech 5 setzt die 
Charaktere — hiet deni 
grausamen General Totenkopf 
— stimmungsvoll in Szene. 


Wolfenstein: Ihe New Order 


Trashig, kontrovers, brutal, zensiert: Bethesdas Ego-Shooter spaltet die Gemüter. 


Soldaten und Kampfrobotern be- 
kommen wir diese verzerrte Gesell- 
schaft kaum zu Gesicht. Schade! 
Doch immerhin: Im Verlauf der rund 
13 Spielstunden kehren wir mehr- 
mals in das Rebellenlager zurück, 
wo wir Gespráche führen, Briefe 
studieren oder den Geschichten 
der Widerständler lauschen. Es gibt 
hier sogar Mini-Quests, in denen wir 
beispielsweise für einen geistig be- 
hinderten Freund etwas Spielzeug 
sammeln oder einer traurigen Ka- 
meradin ihren Ehering zurückbrin- 
gen sollen. Spielerisch bringt uns 
das zwar keinerlei Vorteile, doch 
der Atmospháre tun diese rühren- 
den Szenen ausgesprochen gut! 


Action alter Schule 

Auch wenn die Handlung in Wol- 
fenstein oft im Vordergrund steht, 
kommt natürlich die Action nicht 
Zu kurz: Als Shooter alter Schule 
macht The New Order eine gute Fi- 
gur, obwohl das Spiel kaum frische 
Ideen liefert. Meist wirft es uns ein- 
fach jede Menge Nazi-Soldaten, ge- 
panzerte Maschinenkrieger und ge- 
waltige Mechs entgegen, denen wir 
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Das Laserkraftwerk: Ein praktisches Werkzeug 


Mit dem sekundáren Feuermodus wird unsere Energiewaffe zu 
einem praktischen Schweißbrenner, mit dem wir bestimmte 
Zäune und Metallplatten aufsägen können. Das ist cool umge- 


setzt und ermóglicht es uns oft, zusátzliche Heilpakete oder 
alternative Pfade zu entdecken. 


$ Nur im Mondlevel setzen wir vermehrt auf Energiewaffen, 
im übrigen Spiel stehen konventionellere Knarren im Vordergrund. 


mit Pistole, Maschinengewehr und 
vollautomatischer Schrotflinte 2и 
Leibe rücken. Von manchen Waf- 
fen dürfen wir sogar zwei Exempla- 
re gleichzeitig abfeuern — mit einem 
SchieBprügel in jeder Hand geht uns 
zwar jegliche Prázision flóten, doch 
dafür sind wir auf kurze Distanz fast 
unschlagbar. Action-Puristen freuen 
sich zudem über das altmodische 
Lebenspunktesystem: B.J. kann 
zwar ein kleinen Teil seiner Ausdau- 
er von alleine regenerieren, doch 
wer zu viel Schaden kassiert, muss 
sich auf die Suche nach Heilpake- 
ten und Rüstungs-Upgrades ma- 
chen. Damit unterstreicht Wolfen- 
stein sein „arcadiges“ Spielgefühl. 
Weil die Gegner aber selbst auf grö- 
Bere Entfernung noch sehr gut zie- 
len, hat Machine Games auch eine 
moderne Deckungsmechanik ein- 


E ' 


gebaut. Dank der kónnen wir uns 
hinter Objekten verschanzen und 
zum Feuern aus der Deckung her- 
auslehnen — sehr nützlich! 


Härter geht's kaum 

Auch das wuchtige Waffengefühl ist 
gelungen, mit Ausname der doppel- 
láufigen Automatik-Shotgun: Wenn 
wir die gegen gepanzerte Gegner 
einsetzen, richten wir damit so wenig 
Schaden an, dass wir zeitweise das 
Gefühl haben, nur mit Platzpatronen 
zu schieBen. Ganz anders verhált es 
sich da beim Kampf gegen norma- 
le Soldaten: Hier fühlt sich auch die 
Shotgun äußerst effektiv und mách- 
tig an, was in erster Linie dem hef- 
tigen Trefferfeedback geschuldet ist. 
Obwohl Bethesda die deutsche Ver- 
sion um jedwede Nazi-Symbolik ge- 
schnitten hat (siehe Kasten auf der 
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Harter Stoff: Trotz des hohen Trash-Faktors konfrontiert uns Wolfenstein au 
grausamen Szenen. In solchen Momenten nimmt sich das Spiel ausgesprochen ernst ^ 
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náchsten Seite), bleibt die heftige 
Gewaltdarstellung námlich auch in 
der hiesigen Fassung komplett er- 
halten. Das bedeutet: Im Nahkampf 
werden Messer brutal in Kópfe ge- 
rammt, manchen Gegnern reißt es 
bei Beschuss die Gliedmaßen ab 
und am Ende eines Kampfes sind oft 
nicht nur Teile der Levelarchitektur, 
sondern auch der Gegner im Raum 
verteilt. Keine Frage: Einen härteren 
Shooter findet man derzeit kaum. Es 
versteht sich daher von selbst, dass 
Wolfenstein nur in die Hände von Er- 
wachsenen gehört! 


Beschränkte Waffenauswahl 

Zwar wird The New Order genau 
wie Rage von der id Tech 5 ange- 
trieben, doch im Spielgefühl unter- 
scheiden sich die beiden Shooter: 
Wo die agilen Gegner in Rage flott 


Lag 


animiert durch die Levels flitzen 
und dank guter KI auch mal un- 
vorhersehbar agieren, beschrän- 
ken sich die recht eintönigen Wol- 
fenstein-Soldaten aufs Übliche: 
Sie gehen in Deckung, werfen ab 
und an Granaten und laufen stur 
auf uns zu, wenn wir uns zu lange 
verschanzen. Das ist zwar ausrei- 
chend, doch an die Dynamik von 
Rage kommen die Schießereien 
dadurch nie heran. 

Auch die Waffenauswahl ist 
dünn geraten: Die vier Standard- 
knarren — Pistole, Maschinenge- 
wehr, Schrotflinte und Scharfschüt- 
zengewehr — bieten lediglich einen 
sekundären Feuermodus. Das MG 
verschießt dann Raketen und das 
(meist nutzlose) Snipergewehr mu- 
tiert zur soliden Energiewaffe. Hin 
und wieder können wir auch schwe- 


y” 


Emotional: „B.J.“ Blazkowicz schließt sich nach 14 Jahren im Wachkoma einer 4 
| Rebellentruppe an und schleppt dabei gleich noch seine ehemalige Pflegerin ab. # 
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re Geschütze aus ihrer Verankerung 
rupfen und damit einige Sekunden 
lang kráftig austeilen. Trotzdem ist 
das Waffenangebot im Genrever- 
gleich zu gewóhnlich, zumal wir die 
SchieBprügel nicht aufrüsten kón- 
nen — mit einer coolen Ausnahme: 
das sogenannte Laserkraftwerk, 
ein Energiegewehr, für das wir 
mehrere Upgrades im Spielverlauf 
finden. Damit wird es gegen Ende 
nicht nur zur stárksten Waffe, es 
bietet auch eine tolle Nebenfunkti- 
on: Der Laser dient als Schweißge- 
rät, mit dem wir bestimmte Zäune 
und Metallplatten durchbrutzeln 
kónnen. Das sieht klasse aus und 
ist nützlich, denn so schaffen wir 
uns Zugänge in versteckte Level- 
bereiche oder schnitzen uns einen 
alternativen Pfad frei. 

Anstatt schnurstracks durch 
die Vordertür zu latschen, können 
wir so auch mal heimlich durch ei- 
nen Luftschacht krabbeln und die 
Gegner im nächsten Raum ein- 
fach überraschen. Nebenbei sto- 
Ben wir immer wieder auf kleine 
Details und zynische Easter Eggs, 
die dem Spiel einen guten Schuss 
Humor verleihen: So lernen wir 
etwa, dass der erste Mann auf dem 
Mond nicht Neil Armstrong, son- 
dern Hans Armstark hieß. Oder 
wir finden Aufnahmen der fiktiven 
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Band „Die Käfer“, die kurios ein- 
gedeutschte Cover-Versionen von 
Beatles-Songs trällern. 


Schleichen ohne Frust 

Als Alternative zur rigorosen Action 
bietet The New Order auch eine ge- 
lungene Schleichmechanik: In vie- 
len Levelabschnitten können wir 
leise und heimlich vorgehen und 
auf diese Weise feindliche Offizie- 
re ausschalten, bevor sie uns be- 
merken und Alarm auslösen. Dazu 
nutzen wir unsere Wurfmesser 
und eine schallgedämpfte Pistole, 
was überraschend gut funktioniert 
und für Spannung sorgt. Die simp- 
le Schleichmechanik ist zwar meis- 
tens völlig freiwillig, doch in man- 
chen Levels — etwa beim Einbruch 


Die Krux mit dem Kreuz: Zensur in 
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in ein Gefángnis — wird sie uns 
auch aufgezwungen. Zum Glück ist 
das Schleichen aber auch in die- 
sen Abschnitten so verzeihend und 
fair umgesetzt, dass wir nie Frust 
empfunden haben. 

Egal ob wir schieBen oder heim- 
lich vorgehen, viele unserer Akti- 
onen werden für ein simples Up- 
grade-System ausgewertet. Wenn 
wir beispielsweise eine bestimm- 
te Anzahl an Gegnern lautlos aus- 
schalten, erhalten wir dafür einen 
Perk, der uns mehr Wurfmesser 
spendiert. Andere Upgrades er- 
hóhen unseren Munitionsvorrat, 
machen uns robuster gegen Ex- 
plosivschaden oder steigern un- 
ser Schleichtempo. Das mag zwar 
nicht gerade einfallsreich sein, 


Normalerweise lehnen wir Zensur in Videospielen ab. Im Fall von 
Wolfenstein: The New Order wurden die Kürzungen aber so geschickt 
umgesetzt, dass das Spielerlebnis nicht darunter leidet. 


Die deutsche und österreichische Version von Wolfenstein: The New Order ist zensiert: 
Verfassungsfeindliche Symbole (7. B. Hakenkreuze) wurden entfernt, außerdem gibt es 
keine direkten Bezüge mehr zum Dritten Reich. Anstelle von , Nazis" spricht man nur 

vom „Regime“. Die Gewalt wurde allerdings nicht geschnitten, das Spiel ist ebenso brutal 
wie in der internationalen Fassung. Da auch die deutsche Vertonung gut gelungen ist und 
die Zensur die Kernaussage der Story nicht verändert (immerhin ist stets klar, dass es 

um Nazis geht), geht die gekürzte Fassung in Ordnung: Die Zensur hat Bethesda gut hin- 
bekommen. Achtung: Laut Publisher ist der Import nach Deutschland beziehungsweise der 
Verkauf der ungekürzten Fassung hierzulande verboten — bei Zuwiderhandlungen drohen dem 
Händler neben der Beschlagnahmung des Spiels auch Geldstrafen und Freiheitsentzug. 


Praktisch: Da die Gegner selbst auf Distanz überraschend scharf 

schießen und uns schon auf dem dritten der fünf Schwierigkeitsgrade 
ins Schwitzen bringen können, bietet das Spiel eine einfache Deckungsme- 
chanik. Dank der können wir hinter Objekten hervorlugen und so aus der 
Deckung heraus feuern - solide gemacht und sehr nützlich! 


Blödsinn: In einem schwachen Teil der Handlung erleben wir einen 

Tauchgang zum Meeresgrund, wo wir einen uralten Wissensspeicher 
erforschen. Diese „Atlantis“-Passage wirkt aufgesetzt und erscheint für 
die eigentliche Story völlig unnötig. Zumal das trashige Setting voller 
Nazi-Roboter und Maschinen-Wachhunde bereits verrückt genug ist. 


Fair: Wenn wir Offiziere lautlos ausschalten, verhindern wir, dass sie 
Alarm auslösen und Verstärkung rufen. Solche freiwilligen, gut 
gemachten Schleicheinlagen gibt es häufig, in manchen Levels werden wir 

sogar zum lautlosen Vorgehen gezwungen. Allerdings fällt das Schleichen 
stets so simpel und verzeihend aus, dass dabei kein Frust entsteht — 
selbst Stealth-Muffel können da ganz beruhigt sein. 
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doch immerhin ermutigt uns das 
System damit, auch mal andere 
Spielweisen auszuprobieren. 


Verschenktes Potenzial 

Obwohl es keinerlei Rátsel in Wol- 
fenstein gibt, versuchen die Level- 
designer hin und wieder, das Spiel- 
geschehen aufzulockern: In einem 
Abschnitt tauchen wir beispielswei- 
se per Mini-Uboot durch schumm- 
rige Abwasserkanále und einige 
Stunden spáter dürfen wir sogar 
einen winzigen Mondspaziergang 
wagen. Leider verschenken die Ent- 
wickler hier aber massig Potenzial: 
Ob unter See, im Raumanzug oder 
hinter dem Steuer eines Autos, jede 
dieser Szenen ist so schnell vorbei, 
wie sie begonnen hat, und bleibt 


Trotzdem noch bóse: 


Die Armbinde von Frau Engel zeigt 


in der deutschen Version kein 
Hakenkreuz, sondern 


ein ,W"-Symbol. 


Schade: Die doppelläufige Automatik-Shotgun fühlt 
Sich im Kampf gegen gepanzerte Gegner schwach an. i 


damit wenig mehr als eine hübsche 
Randnotiz. So schade! 


Mal brutal, dann wieder banal 

Von der ersten Spielminute an ist 
klar: Mit seinem verrückten Nazi- 
Setting und hemmungslosen Bal- 
lereien will Wolfenstein weder auf- 
kláren noch Geschichtsunterricht 
betreiben. Das ist ein spielbarer B- 
Movie, hoch im Trash-Gehalt, nied- 
rig im Anspruch. Umso merkwür- 
diger erscheinen darum die vielen 
Momente, in denen sich das Spiel 
auBerordentlich ernst nimmt und 
den Spieler mit schwer verdaulichen 
Szenen konfrontiert. Wenn etwa hilf- 
lose Patienten in ihren Klinikbetten 
brutal hingerichtet werden, wáhrend 
die Pflegerin um Gnade fleht, hat 
das nichts mit Zynismus oder Sa- 


Knackig: Erst im letzten Spieldrittel zieht 
der Schwierigkeitsgrad spürbar an. 
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tire zu tun, es ist schlichtweg grau- 
sam. Ein späterer Level spielt dann 
sogar in einem Arbeitslager, inklusi- 
ve qualmender Schornsteine im Hin- 
tergrund und Asche, die vom Him- 
mel regnet — wer sich nun fragt, 
welche Erinnerungen das wachru- 
fen soll, dem sei ein tiefer Blick in ein 
Geschichtsbuch empfohlen. Solch 
bitterer Ernst beißt sich aber in der 
zweiten Spielhálfte mit Ereignissen, 
die das Spiel noch stárker ins Trashi- 
ge abdriften lassen. Wenn B.J. etwa 
zum Grund des Meeres abtaucht, 
um dort ein uraltes Geheimnis aufzu- 
decken (hat hier jemand „Atlantis“ 
gesagt?) oder im náchsten Moment 
lustig fluchend mit einer Raumfáhre 
ins All brettert, dann ist das zwar im- 
mer noch unterhaltsam, von der be- 
klemmenden Atmospháre, die das 


Spiel zuvor aufgebaut hat, geht hier 
jedoch einiges verloren. Auch das 
Erzáhltempo gerát heftig ins Strau- 
cheln, je abgedrehter die Handlung 
wird. Besonders im letzten Drittel 
wechseln die Schauplátze dann so 
abrupt, dass der Zusammenhang für 
den Spieler manchmal auf der Stre- 
cke bleibt. Das Finale fällt immer- 
hin solide aus: B.J. darf noch in eine 
letzte große Schlacht ziehen, unzáh- 
lige Nazis besiegen und einen we- 
nig überraschenden Endboss in sei- 
ne Bestandteile zerlegen. Trotzdem 
fühlt sich das Ende nicht ganz be- 
friedigend an, manche Fragen wer- 
den scheinbar bewusst offen gelas- 
sen. Haben Bethesda und Machine 
Games etwa schon einen Nachfolger 
in Planung? Zu wünschen wáre es je- 
denfalls. FS/TPH 


Meinung 

„Ein derbes Ballerfest zwi- 

schen Drama und B-Movie.“ # Г 
Felix Schütz Redakteur 


Ein überraschend gutes Action-Spektakel! Sicher, 
frische Ideen oder zumindest verrückte Waffen hat 
das Spiel leider nicht zu bieten. Trotzdem genieße 

ich die fetzigen SchieBereien und freue mich über 
die fairen Schleichpassagen. Aber: Wolfenstein ist 
mehr als nur ein Ballerspiel, es will auch eine Story 
erzählen. Dabei mag es sich vielleicht selbst nicht 
immer ernst nehmen, erwartet aber, dass der Spieler 
das tut. Und so vermixt es albernen Trash mit Szenen, 
die so drastisch ausfallen, dass mir das Schmunzeln 
vergeht und ich ins Grübeln komme: Ist das nun ein 
antifaschistisches Drama oder doch nur eine sinnfreie, 
brutale Ballerorgie? Schade: Machine Games scheint 
die Antwort darauf leider selbst nicht zu kennen. 


Woltenstein: Ihe New Order 
A rra Termin: 20. Mai 2014 

Hersteller: Bethesda Softworks 

Entwickler: Machine Games 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK Hggngggnggr з 


720рм]  1080plv| optionaler 3D-Modus 


Schönes Figurendesign, flüssiger Bildaufbau. 
Nicht topmodern, aber trotzdem sehr hübsch. 


SOUND auduuuduMHS 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Sprecher, stimmungsvoller Soundtrack. 
Die Abmischung ist aber manchmal unsauber. 


BEDIENUNG шшйшйшйшшшшггв 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 8 GB (erforderlich) 


Präzise und mit solidem Deckungssystem. Die 
Tastenbelegung ist anfangs gewöhnungsbedürftig. 


EINZELSPIELER ddr 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Je nachdem, wie viele Secrets und Story-Details 
man finden will, hat man 10 bis 15 Stunden zu tun. 


MEHRSPIELER КЕКЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: — Spieler offline: — 
Es gibt keinen Mehrspielermodus. Als Trostpflas- 

ter liegt darum jedem Spiel ein Beta-Key für das 
nächste Doom-Spiel von id Software bei. 


PRO & CONTRA 


С) Schnürkelloser, klassischer Ballerspaß 
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CH Hochwertige Prásentation 
CH Faire Schleicheinlagen 
CH Ordentlicher Umfang 
Wenig Waffen, keine neuen Ideen 


Story mal zu ernst, mal zu trashig 


Wertung & Fazit 
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Trotz Zensur: Deftig- 
guter Ego-Shooter mit 
kontroverser Story. 


—————— 
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Luftkampf: Spiders Kämpfe gegen die Drohnen der Task Force sind zwar ganz Ж. 


nett inszeniert, aber vollkommen anspruchslos und nerven nach einiger Zeit. “= 
m 
pider-Man 2 
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VIDEO AUF DVD 


Passend zum aktuellen Kinoauftritt bekommt Spidey ein neues Spiel spendiert. 
Passend? Nicht wirklich. Activision beschert uns eine Lizenz-Gurke par excellence. 


ACTION-ADVENTURE | Der Spin- 
nenmann hat es nicht immer leicht: 
In den Raimi-Filmen wurde er von 
einem weinerlichen Milchbubi ver- 
kórpert und ein gutes Videospiel 
mit ihm ist auch schon lange her. 
Zum Glück erfáhrt er gerade mit den 
The Amazing Spider-Man-Filmen 
von Marc Webb wieder einen qua- 
litativen Aufschwung — kann das 


Ges © x KelnenMimmfrt és! aderIchbr 
Electro: Der Hauptbösewicht des neuen Kinofilms taucht natürlich auch auf. 
Sein Auftritt wirkt jedoch total deplatziert und zusammenhanglos.72 


Spiel da mithalten? Nun, um es kurz 
zu machen: nein! 


Marvel-Mischmasch 

Das liegt vor allem auch daran, dass 
es wenig bis gar nichts mit dem ak- 
tuellen Film zu tun hat und laut Ver- 
packung eine Story erzählen möch- 
te, „die über den Film hinausgeht“. 
Hätten die Entwickler das mal gelas- 


ngesie 


sen, denn sie präsentieren uns eine 
schlecht erzählte, in langweiligen 
und mies synchronisierten Dialogen 
vorgetragene, zusammenhanglose 
Geschichte, die irgendwo vor und 
während des Films spielt, und so 
überhaupt gar keinen Sinn macht. 
Geht es zunächst noch darum, 
den Mörder von Onkel Ben zu fin- 
den, jagt man bald den ominösen 
Carnage-Killer und wird mit ande- 
ren Bösewichtern konfrontiert, die 
oftmals ohne Erklärung einfach auf- 
tauchen. Das Spiel versucht zwar 
die Origin-Story von Fiesling Car- 
nage oder eine Mentor-Geschich- 
te zwischen Spider-Man und Kra- 
ven zu schildern, scheitert aber an 
ausgeprägtem erzählerischen Un- 
vermögen. Im Grunde genommen 
dient die Alibi-Story nur als Aufhän- 
ger dafür, euch etliche Bösewichter 
entgegenzuschleudern. Doch auch 
hier scheitert das Spiel. Statt über 


den kompletten Verlauf immer wie- 
der Höhepunkte durch Bosskämp- 
fe zu setzen, sind die ersten zwei 
Drittel des Spiels unglaublich lang- 
weilig und ereignisarm. Erst im letz- 
ten Drittel lässt es nacheinander die 
Bosse auf euch los. 


Arkham-Hattan? 

Manhattan dient Spidey als Open- 
World-Schauplatz, in dem ihr euch 
durch die Häuserschluchten zu eu- 
ren Haupt- und Nebenmissions- 
punkten schwingt. Das funktioniert 
nach etwas Eingewöhnung sogar er- 
staunlich gut, ist aber leider auch so 
ziemlich das Einzige, was wirklich 
Spaß macht. Schon beim Landen 
macht euch die hakelige und unge- 
naue Steuerung oftmals das Leben 
schwer, genauso wie beim Anvisie- 
ren von Aussichtspunkten, auf die 
sich Spidey schwingt, wie es Bat- 
man in der Arkham-Reihe tut. Bat- 


www.playvier.de 
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Schwingende Spinne: Der Weg zu den Missionen ist trotz Hakel-Steuerung 
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man und die Arkham-Reihe sind oh- 
nehin gute Stichworte, denn man 
merkt The Amazing Spider-Man 2 
zu jedem Zeitpunkt an, dass die 
Entwickler bei den Abenteuern des 
dunklen Ritters abkupfern wollten. 
Das Kampfsystem ist quasi kom- 
plett ibernommen worden und wur- 
de nur an die Fáhigkeiten von Peter 
Parkers Alter Ego angepasst. Sprich: 
eine Taste zum Schlagen, eine zum 
Blocken und weitere für die Spin- 
nen-Gadgets. Trotzdem steuert es 
sich bei Weitem nicht so geschmei- 
dig, was vor allem in den Schleich- 
Passagen auffállt. 

Wie in den Arkham-Spielen sollt 
ihr hier aus dem Verborgenen agie- 
ren und euch am besten über den 
Kópfen eurer Gegner an das Ziel he- 
ranpirschen. Allerdings erkennt Spi- 
dey sehr oft nicht die Vorsprünge, 
an denen er sich hochziehen kann, 
sodass wir manchmal einfach ent- 
nervt auf direkte Konfrontation ge- 
setzt haben. Die normalen Gangs- 
ter stellen ohnehin keine Bedrohung 
dar. Oftmals bemerken sie euch 
nicht einmal, wenn ihr direkt neben 
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ihnen steht, oder sie laufen gleich 
gegen eine Wand und bleiben dort 
hängen. Auch die Bosskämpfe sind 
nicht wirklich fordernder und zum 
Teil dreist aus den Batman-Spielen 
kopiert. 


Zwang statt $раВ 

Abseits der Haupt-Story werden na- 
türlich noch ein paar Nebenmissio- 
nen angeboten. Diese sind jedoch 
langweilig und wiederholen sich im- 
mer. Bei den Missionen, in denen ihr 
Zivilisten aus brennenden Gebäu- 
den retten müsst, behindert euch 
zudem wieder die hakelige Steue- 
rung, da ihr euch unter Zeitdruck 
punktgenau bewegen müsst. Ne- 
benher könnt ihr außerdem Schlä- 
ger aufmischen, Bomben entschär- 
fen und Geiseln retten. Allerdings 
sieht man sich daran sehr schnell 
satt und möchte die Aufgaben lie- 
ber links liegen lassen. Hier kommt 
aber der Clou: Das Spiel möch- 
te euch nämlich dazu zwingen, die 
Quests anzugehen. Ihr sammelt bei 
jeder erfolgreichen Mission Helden- 
punkte, die dafür sorgen sollen, dass 


Schleich dich, Spidey! Die Schleicheinlagen sind klar von der Batman Arkham- 
Reihe inspiriert, erreichen aber zu keinem Zeitpunkt deren spielerische Klasse. 
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euch die in der Stadt patrouillieren- 
de Task Force nicht angreift. Macht 
ihr die Missionen nicht, verfallen 
diese nach etwas Zeit und euch wer- 
den dafür Punkte abgezogen. Nerv- 
tótend. Noch nervtótender: Sámtli- 
che Heldenpunkte verfallen, wenn 
die Task Force aufrüstet. Habt ihr 
also die Maximalanzahl von drei 
Punkten erreicht, die Task Force 
erreicht aber (story-gebunden) ei- 
nen neuen Level, sackt ihr wieder in 
den Minusbereich ab. Das macht ja 
Spaß! Nicht. 


Armer Spidey 

Technisch kann The Amazing Spi- 
der-Man 2 auch keinen Boden gut- 
machen. Die Texturen sind oftmals 
matschig und überhaupt wirkt die 
Spielwelt sehr detailarm. Gerade 
beim Schwingen durch die Stadt 
kam es beim Test zudem zu einigen 
heftigen Rucklern. 

Die Soundkulisse klingt abso- 
lut belanglos und sorgt selten für 
Atmospháre. Ein absoluter Ohren- 
graus sind übrigens die Synchron- 
sprecher. So etwas Unpassendes 
haben wir schon lange nicht mehr 
gehórt. Gepaart mit den schlech- 
ten und schwülstigen Dialogen, ist 
das Ganze absolut unertráglich. 
Wer sich fragt, warum nicht ein- 
fach die Stimmen der Schauspie- 
ler genommen wurden, dem sei ge- 
sagt, dass diese gar nicht im Spiel 
sind. Die Figuren sehen den Dar- 
stellern aus dem Film noch nicht 
einmal ähnlich. Die PS3-Version 
ist grafisch etwas abgespeckt, aber 
inhaltsgleich und bekommt daher 
die gleiche Wertung. CD 
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Meinung 
„Lizenz-Gurken gibt es 
wohl leider immer noch." 
Christian Dörre volontär 


Ich hatte ja nicht mit einem großartigen Spiel 
gerechnet, doch zumindest gehofft, dass The 
Amazing Spider-Man 2 ordentlich wird. Und diese 
geringen Erwartungen wurden leider noch mal 
unterboten. Bei aller Sympathie für Spidey, sein 
neuestes Abenteuer macht einfach keinen Spaß. 
Mittelmäßige Grafik, hakelige Steuerung, ödes 
Leveldesign, eine Story, die vor Logiklöchern nur 
so strotzt, und die doofe KI ersticken jeglichen 
Spielspaß sofort im Keim. Und wenn man mal an 
einer Stelle war, die nicht ganz schlecht war, schlug 
sofort die grauenerregende Synchro zu. Nicht mal 
für beinharte Spidey-Fans kann man hier eine 
Empfehlung aussprechen. 


Ihe Amazing Spider-Man 2 


Termin: 02. Mai 2014 
Hersteller: Activison 
Entwickler: Beenox 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


m. m" Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK aasgarrrrrra4 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Die Stadt ist trist, texturarm und wenig belebt. 
Hinzu kommen teilweise starke Ruckler. 


SOUND ШИЙКЕЕЕЕЕЕЕ 2 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Belangloser Soundtrack und Synchronsprecher 
aus den finstersten Abgründen der Hólle 


BEDIENUNG gn A 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 9.717 MByte (erforderlich) 
Oftmals sehr hakelige und unprázise Steuerung 


EINZELSPIELER dil" rrr5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch an Checkpoints 


Ödes und teilweise sogar nerviges Abenteuer über 
etwa 10 Stunden. Kleiner Bonus durch die vielen 


Bösewichte. 
MEHRSPIELER EEEEEREEERR - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


t's hier nicht. 
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PRO & CONTRA 


CH Viele Gegner aus dem Spidey-Universum 
Hakelige, unprázise Steuerung 
Zwang zu den schlechten Nebenmissionen 
Ödes Leveldesign 
Zusammenhanglose Story 


Synchronsprecher aus der Hölle 


Wertung & Fazit 
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Lahme Story und 
schlecht kopiertes 
Gameplay — nein danke! 


test play* 


Qual der Wahl: Habt ihr erst einmal ein paar Skills und Upgrade-Slots 2... 
freigeschaltet, kónnt ihr herumexperimentieren, dass es eine wahre Freude ist. 


Transistor 


ГЕП Lange mussten wir drauf warten, 
nun endlich erscheint das Zweitwerk der 
Bastion-Macher — und überzeugt. 


ACTION-RPG | Spátestens seit 
Disneys Meisterwerk Tron haben 
digitale Welten ihre Nische in der 
weiten Welt der Science-Fiction 
gefunden. Auch Transistor spielt 
komplett im Inneren des Cyber- 
space, Lebewesen bestehen aus 
Bits und Bytes, Programme sorgen 


Farbenfroh: Die Welt ist wunderschön gestaltet und zumindest in der 
Anfangsstunde phasenweise sehr bunt — optisch ist Transistor ein Meisterwerk. 


58 play* 


für das alltägliche Wohl. Irgend- 
etwas jedoch ist faul in der Cyber- 
Metropole Cloudbank. Ihr erwacht 
in der Rolle der Sängerin Red ne- 
ben der Leiche eines Mannes. In 
seinem Körper steckt ein Schwert, 
das scheinbar die digitale „Seele“ 
des armen Kerls in sich aufgesogen 


А 
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^ 4 >| b. 2 d. s 3 
Chaos: Allen taktischen Möglichkeiten zum Trotz — wenn die Gegner so geballt 
und um sich schlagend aufeinariderhocken, geht die Übersicht mitunter flöten® 


hat. Vorteil des Ganzen: Er ist nicht 
gänzlich tot, sondern lebt im Inne- 
ren des Schwertes weiter, spricht 
gar zu euch. Auch wenn ihr dies 
nicht erwidern könnt, denn Red 
kann aus unerfindlichen Gründen 
nicht mehr sprechen — für jeman- 
den, der einst von seiner Stimme 
lebte, ein Albtraum. 

So beginnt Transistor und bis 
sich euch die Zusammenhánge der 
leicht wirren, aber dafür umso me- 
lancholischeren Story erschließen, 
dauert es eine Weile. Dass letztend- 
lich jedoch alle Fragen beantwortet, 
alle Vorgánge erklárt werden, soll- 
tet ihr nicht erwarten — Transistor 
überlässt viele Dinge eurer Inter- 


pretation. Doch das ist man ja be- 
reits von Bastion, dem Erstlings- 
werk der Macher Supergiant Games 
gewohnt. Seine Stárken bezieht 
Transistor aus anderen Bereichen, 
etwa der Technik. Die digitale Welt 
sieht nicht nur wunderschón aus, 
sondern ist auch stimmungsvoll in- 
szeniert. Im Verlaufe der Handlung 
nàmlich zerfrisst eine Art Virus die 
Stadt Cloudbank und befallene 
Stellen sind sofort erkennbar, als 
weiB-grauer, kränklich wirkender 
Fleck in der sonst so farbenfrohen 
Kulisse. Zwischensequenzen oder 
kurze Storyhappen werden euch 
mithilfe von Standbildern erzählt, 
die ebenfalls wunderschön gezeich- 
net sind. Hinzu kommt ein dynami- 
scher, elektronischer Soundtrack, 
der schon jetzt zum Besten gehö- 
ren dürfte, was in diesem Jahr aus 
den Boxen schallt, und ebenfalls 
aus der Feder von Bastion-Kompo- 
nist Darren Korb stammt. Und wo 
wir gerade bei Personen sind: Bas- 
tion-Erzähler Logan Cunningham 
ist ebenfalls wieder mit an Bord. 
Er leiht dem namensgebenden 
Schwert Transistor seine Stimme. 


Immer feste druff! 

Die Crux an der ganzen Sache ist 
jedoch dieselbe wie auch schon 
bei Bastion: Das Gameplay kann 
nicht ganz mit der künstlerischen 
Aufmachung mithalten. Transis- 
tor versteht sich als leicht tak- 
tisches Action-RPG und macht 
seine Sache hinsichtlich dessen 
auch wirklich gut, nur — es bietet 


Innig: Die Beziehung zwischen Protagonistin Red, dem Schwert Transistor Ж 
und der darin gefangenen Person wird erst im Laufe der Handlung klar. 
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Your Turn: In dieser Phase ist die Zeit angehalten und hr kënnt eure nächsten 
Schritte planen. Danach könnt ihr jedoch erst einmal nicht mehr attackieren. 


sonst nichts. Während der rund 
fünf Stunden dauernden Story 
lauft ihr nur durch die Gegend und 
kämpft euch von einer Gegner- 
gruppe zur nächsten. Ein paar 
kleinere Geschicklichkeitspassa- 
gen, Rätsel oder Schleicheinlagen 
hätten ebenfalls perfekt zum Set- 
ting gepasst und für Abwechslung 
gesorgt. So aber ziehen sich die 
Kämpfe gerade im letzten Drittel 
etwas in die Länge. 

Dafür machen die Gefechte 
grundsätzlich Laune. Sobald ihr 
auf Gegner trefft, wird das Gelän- 
de virtuell „eingezäunt“, sprich: 
Weglaufen funktioniert nicht. 
Stattdessen versucht ihr eure Fä- 
higkeiten geschickt einzusetzen, 
um der feindlichen Cyber-Robo- 
Gegner Herr zu werden. Wer es 
lieber taktisch mag, kann das Ge- 
schehen auch einfrieren und seine 
nächsten Züge gemütlich planen. 


Nach dieser „Turn“ genannten 
Planungsphase könnt ihr jedoch 
für einen kurzen Zeitraum gar 
nicht mehr angreifen — Taktik ist 
also gefragt. 


Willkommen in der Bastelstube 

Für erfolgreiche Gefechte hagelt es 
genretypisch Erfahrungspunkte, bei 
einem Level-up winken neue Fähig- 
keiten und Upgrades. Sehr schön 
daran ist, dass ihr diese munter mit- 
einander kombinieren könnt. Eure 
vier aktiven Fähigkeiten sind aus ei- 
nem immer größer werdenden Pool 
frei wählbar. Zusätzlich verfügt jede 
aktive Fähigkeit über Upgrade-Slots, 
in die ihr nicht benutzte Skills ein- 
bauen könnt. So schaltet ihr passi- 
ve Boni frei, die beispielsweise die 
Kosten in der Planungsphase ver- 
ringern, dem Gegner Leben entzie- 
hen oder Feinde kurzzeitig für euch 
kämpfen lassen. Als wäre das nicht 


genug, lassen sich Skills auch in Pas- 
siv-Slots für euren Charakter einset- 
zen, was wiederum gänzlich andere 
Boni freischaltet. Und wer es etwas 
schwieriger mag, aktiviert noch 
sogenannte „Begrenzer“, die die 
Kämpfe erschweren, euch aber mit 
mehr Erfahrungspunkten belohnen. 
Wer gern optimale Skillungen aus- 
tüftelt und herumexperimentiert, ist 
bei Transistor also gut aufgehoben. 

Allerdings wirken die Gefech- 
te mitunter etwas unübersicht- 
lich und hektisch, was den Taktik- 
ansatz hier und da ad absurdum 
führt. Auf der anderen Seite sind 
manche Skill-Kombinationen der- 
art übermáchtig, dass ihr euch 
selbst bei Zwischenbossen locker 
durchmáht. Immerhin gibt es eine 
Art „New Game+“-Modus. Wer die 
Story einmal beendet hat, darf sie 
mitsamt aller Upgrades noch mal 
angehen. Dann halten die Gegner 
deutlich mehr aus, euch stehen 
aber auch weitaus mehr taktische 
Möglichkeiten offen als beim ers- 
ten Rutsch. 

Bliebe die Schlussfrage: Ist 
Transistor empfehlenswert? Ja, ist 
es. Sofern man im Hinterkopf be- 
hält, dass das Gameplay hier klar 
an zweiter Stelle steht, das Zusam- 
menspiel aus Story, Sound und Op- 
tik stattdessen im Fokus. SL 


Meinung 
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„Eine weitere Indie-Perle 
im Stile von Bastion.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich mochte auch Bastion bereits sehr, ob- 
wohl es — objektiv betrachtet - spielerisch 
recht belanglos war. Supergiant Games ver- 
standen es damals einfach, eine wirre, aber 
atmosphärische Story mit tollem Sound 

und wunderschöner Optik zu kombinieren, 
sodass am Ende ein kleines Kunstwerk 
dabei herauskam. Für Transistor gilt im 
Grunde genau dasselbe. Die Story erschließt 
sich dem Spieler erst nach und nach und 
vor allem nie ganz, die Atmosphäre ist 
düster-melancholisch, audiovisuell wird 
Außergewöhnliches geboten. Allerdings fällt 
es bei Transistor etwas schwerer, sich von 
der Story tragen zu lassen, dazu ist es dann 
doch zu taktisch und gleichzeitig chaotisch. 
Ich persönlich hätte mir aber noch etwas 
mehr Abwechslung von den Gefechten 
gewünscht. Im Endeffekt muss ich mir die 
über das Skillsystem selber suchen. 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER ` Supergiant Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 2,6 GByte 
eg na care 
PREIS 18,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Audiovisuelles Meis- 
terwerk, spielerisch 
jedoch „nur“ ein gutes 
Action-RPG. 
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Einfach mal abhängen: Neben der permanenten Verfolgung von 
Sarah muss auch ab und zu mal ein Päuschen für die Hexe drin sein. 


Daylıght 


ACTION | Das allererste Spiel mit 


Unreal-Engine-4-Technik, ^ zufalls- 
generierte Levels, fiese Schockmo- 
mente: Daylight klingt auf dem Pa- 
pier wie ein Fest für alle Freunde 
der Gänsehaut-Unterhaltung. Bei 
unserem Test mussten wir aber lei- 
der feststellen, dass dem Werk der 
Zombie Studios jedwede Geniali- 
tät abgeht. Schlimmer noch: Man 
erschreckt sich bald mehr über 
die Fehler des Spiels als über seine 
recht gut dosierten Spukeinlagen. 


Düstere Aussichten 

Daylight macht seinem Namen wahr- 
lich keine Ehre: Tageslicht erblickt 
man hier nicht — stattdessen spaziert 
man durch düstere Gánge und spár- 
lich ausgeleuchtete Katakomben, 
erst gegen Ende kommt auch noch 


ein kleines, aber ebenso finsteres 
Waldstück dazu. Wichtigstes Uten- 
sil ist dabei euer virtuelles Smart- 
phone: Es fungiert als automatische, 
zoombare Level-Karte und leuch- 
tet mit seiner eingebauten Taschen- 
lampe den Weg. Waffen im eigentli- 
chen Sinne gibt es indes keine. Trifft 
man auf eine der umherwabernden 
Spukgestalten (die verdächtig nach 
dem Horrormädel aus der FEAR-Se- 
rie aussehen), so wehrt man sich mit 
Leuchtstäben und Fackeln — denn 
die Schattenwesen sind gegen Licht 
allergisch. Dooferweise ist das Arse- 
nal jedoch derart knapp bemessen, 
dass man lieber die Flucht antreten 
sollte. Denn wird man mal erwischt, 
so wird man sofort zum letzten 
Checkpoint zurückgeworfen — und 
der ist gerne mal ewig weit weg... 


ende die Signalfackel, um die Schatten zu vertreiben. О -> 
ende Signalfackeln;'um dich zu schützen. © 8 


-— 
(Schreckgespenst: Knicklichter reichen leider nicht aus, um das =- 
Hexenweib zu vertreiben — zum Glück haben wir Leuchtfackeln! 
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Gleich geschafft! Sobald ihr das Relikt in eurer linken Hand 
haltet, solltet ihr schleunigst zur rettenden Siegeltür stapfen. 


БЕШ Unreal Engine 4 hin oder her — 
dieses Gruselabenteuer schockt auf 
ungewollte Art und Weise. 


Jäger und Sammler 

Der Kampf ums nackte Überleben 
wird dadurch erschwert, dass man 
verstreute Story-Hinweise einsam- 
meln muss. Nur wer genügend No- 
tizen findet, kann ein Siegel aufneh- 
men, das die Tür zum nächsten Level 
öffnet. Auch hier kann man sich mit 
neonfarbenen Knicklichtern behel- 
fen, denn die Glühstäbe heben wich- 
tige Utensilien in den Levels hervor. 
Und das war es auch leider schon: 
Daylight bietet leider herzlich wenig 
Abwechslung! Besonders die immer 
gleich aussehenden Gänge lassen 
einen auf Dauer mehr gähnen als 
erschaudern: Die zufallsgenerierten 
Schauplätze sehen leider auch ge- 
nau so aus — nämlich zufällig zusam- 
mengewürfelt. Da passt es ins Bild, 
dass auch die Minirätsel nicht über 


das Niveau simpler Kistenschiebe- 
rei hinauskommen. Und weil auch 
die unfairen, meist sofort tödlichen 
Begegnungen mit den Monstern 
schnell furchtbar nerven, fällt un- 
ser Fazit ziemlich ernüchternd aus: 
Daylight ist keine Empfehlung wert 
— das liegt auch an der arg kurzen 


Spielzeit ... Lë 
Meinun EN 
g E" \ 
„Der Zufall ist ein geg 


schlechter Spiel Designer." 
Thorsten Küchler video-Hansel 


Atmosphárisch kann man Daylight wenig 
vorwerfen, die Psycho-Terror-Stimmung 
kommt teilweise wirklich bedrohlich 
rüber und verursacht Gánsehaut — aber 
in Sachen Spielspa ist der Grusel- 
Thriller eine einzige Enttáuschung. Die 
Levels sind eintönig, die Gegner extrem 
nervig, abwechslungsreiche Elemente 
schlicht nicht vorhanden, Checkpoints 
miserabel gesetzt. Zudem sieht die 
Optik trotz Unreal-Engine-4-Technik so 
matschig aus wie ein Sandkasten im 
Dauerregen. Sparfüchse werden nun 
sagen: „Es kostet aber doch nur 15 
Euro“, ich entgegne: „Kauft euch dafür 
lieber 'ne Kiste (alkoholfreies) Bier!" 
Denn die macht einfach mehr Laune als 
dieser müde Schocker. Und unterhált 
wahrscheinlich auch noch länger ... 
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Wertung & Fazit 


Stimmungsvolles und 
mitunter gruseliges 
Abenteuer, spielerisch 
wie technisch aber mau. 


SCH 


Yps-Klebehand: Mit dem rosafarbenen Arm, der aus Rays Kopf 
wächst, lest ihr nicht nur Gedanken, sondern sammelt auch Items ein. 


Stick it to the Man! 


ГЕП Klasse Humor, tolle Musik, schicker Stil — aber wenig Spiel. 
Jetzt landet Stick it to the Man! auch auf der PS4. 


ADVENTURE | Die PS3- und Vita- 
Version von Stick it to the Man! haben 
wir euch ja bereits in Ausgabe 02/14 
vorgestellt. Seit Ende April kommen 
nun auch PS4-Zocker in den Genuss 
des durchgedrehten Adventures mit 
Jump&Run-Elementen. Ihr verkór- 
pert Ray, seines Zeichens Schutz- 
helmtester. Äußerst passend also, 
dass ihm eines Tages auf dem Heim- 


weg ein Kanister auf dem Kopf fállt. 
Darin: eine außerirdische Gehirn- 
schnecke, die es sich in Rays Kopf 
gemütlich macht. Fortan wáchst 
ihm ein rosafarbener Arm aus dem 
Kopf und er kann die Gedanken sei- 
ner Mitmenschen lesen. Daraus bas- 
telt das Spiel dann in insgesamt rund 
drei bis vier Stunden relativ belang- 
los-simple Rátsel: Ihr lest Gedanken, 


Klapse: Eines der Level spielt in einer Irrenanstalt. — 


Kein Wunder, dass Ray dort landet = bei allem, was er erlebt. 
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Qo йй 
That's crazy! I'm not insane! I've just got crazy stuff AROUND ME, 


sammelt Gegenstánde ein und plat- 
ziert sie irgendwo anders. Zwischen- 
drin hüpft ihr ein wenig über diverse 
Plattformen und versucht, Gegnern 
auszuweichen. Sonderlich innovativ 
ist das alles nicht; dass Stick it to the 
Man! nicht langweilig wird und sogar 
wirklich gut unterhált, liegt an zwei 
Dingen: dem schicken Papierschnip- 
sel-Stil der Welt und dem allgegen- 
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wärtigen, wahnwitzigen Humor. Al- 
len voran die skurrilen Figuren samt 
ihrer Dialoge sorgen für jede Menge 


gute Laune. 


SL 


Wir schossen zuerst: Der Han- Solo -Tisch ist nicht nur hübsch desi- P 


gnt, im Hintergrund läuft auch noch permanent der Cantina- 12-50167 


Zen Pinball 2: Star Wars — Tus Within 


ГЕЙ EEE] Nagelneues Star Wars-Futter für Zen Pinball 2-Fans! Yeah! 


GESCHICKLICHKEIT | Drei Star 
Wars-Filme gibt es (richtig, es gibt 
genau DREI!), logisch also, dass nun 
auch das dritte thematisch passen- 
de Paket für Zen Pinball 2 erscheint. 
Wie schon die beiden Vorgänger mit 
je drei Tischen gehórt auch Heroes 
Within zum Besten, was die Biblio- 
thek von Zen Pinball 2 hergibt. Und 
diesmal sind es sogar vier Tische, die 
ihr für fast zehn Euro freischaltet. 
Unser Favorit dabei: der „Нап 
Solo"-Tisch. Wenn die Flipperku- 


www.playvier.de 


gel hier zwischen Han, Chewie und 
dem Millenium-Falken hin- und 
herschieBt, wáhrend dabei der kul- 
tige Cantina-Song in Dauerschleife 
aus den Boxen dróhnt, jauchzt das 
Fanherz, und man fühlt sich fast in 
die 80er zurückversetzt. Das ar- 
cadige Gameplay, das es mit der 
Physik nicht ganz so genau nimmt 
und stattdessen móglichst spek- 
takuláre, interaktive Flippertische 
inszeniert, tut dazu sein Übriges. 
Die weiteren Tische sind übrigens 


„Droids“, auf dem euch C3PO und 
R2D2 im Inneren des Jawa-Sand- 
crawlers begegnen, „Masters of 
the Force“, bei dem der Imperator 
und Yoda versuchen, euch auf ihre 
Seite der Macht zu ziehen, sowie 
„Episode IV: ANew Hope“, welcher 
die Filmtrilogie-Tische komplettiert 
und euch mit den wichtigsten Sze- 
nen des Streifens konfrontiert. An 
der sehr guten Gesamt-88 für Zen 
Pinball 2 rüttelt aber auch Heroes 
Within nicht. SL 
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Hammerhart: Wie Sam selbst, ist auch der Gewaltgrad herrlich überzogen? 
Hier haben wir gerade Mus aus einem fiesen Alien gemacht. 


Serious Sam 3: BFE 


с: Ein Shooter, der so retro ist, dass selbst der Duke ihn zu altmodisch findet. Trotz 
akuter Augenkrebs-Gefahr ballerten wir uns durch Sams schlauchiges Abenteuer. 


EGO-SHOOTER | Woran erkennt 
man, dass eine Konsolen-Generati- 
on langsam, aber sicher dem Ende 
entgegengeht? Daran, dass irgend- 
wann auch technisch total veralte- 
ter Trash veróffentlicht wird, nach 
dem niemand gefragt hat. Im be- 
reits Ende 2011 auf dem PC veróf- 
fentlichten Serious Sam 3 BFE bal- 
lert ihr euch serientypisch durch 
lineare Levels und vernichtet un- 
záhlige Alien-Gegner, die alle zwei 
Dinge gemeinsam haben: Erstens: 
Sie wollen euch um die Ecke brin- 
gen und zweitens: Sie sind alle ab- 
grundtief hásslich. 

Apropos hásslich: Ja, auch 
wenn es die Screenshots nicht ver- 


muten lassen, uns ist beim PC-Er- 
scheinungsdatum keine Eins zu 
viel hereingerutscht. War Serious 
Sam 3 BFE auf dem Rechenknecht 
schon wahrlich keine Augenweide, 
wirkt die PS3-Version wie ein Play- 
station-2-Spiel. Hinzu kommen 
quasi alle technischen Mängel, die 
man sich vorstellen kann: Pop-ups, 
Clipping-Fehler, Tearing und natür- 
lich auch noch ein paar Ruckler. 
Sorry, liebe Entwickler, aber das ist 
keine gute Umsetzung, das ist lieb- 
los hingeschludert. 


Zurück in die Vergangenheit 
Das ist durchaus schade, da Sam 
einen herrlich trashigen Charme 


Krang, bist du es? Die Bosspegner sind herrlich absurd gestaltet. Ein 


haushohes Raketen feuerndes Riesengehirn im Mech-Anzug? WTF?! 
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Angriff der Glubschaugen: In einigen Abschnitten werdet ihr von Gegnern fast 
überrannt. Wer überleben will, bleibt in Bewegung und lädt die Flinte durch. 


besitzt. Zwar ist der Humor nicht 
mehr so präsent wie in den Vor- 
gängern, aber trotzdem mussten 
wir einige Male lauthals lachen. 
Im Grunde genommen schickt 
euch das Spiel nur durch lineare 
Levels, in denen ihr etliche Aliens 
erschießt. Wer sich hier verläuft, 
braucht wohl auch in der eigenen 
Wohnung ein Navi, um zum Kühl- 
schrank zu finden. Typisch für ei- 
nen Shooter alter Schule, müsst 
ihr zudem auf die guten, alten 
Medi-Packs zurückgreifen. Seid 
ihr anfangs noch wehrlos gegen 
die Monster, findet ihr alsbald ei- 
nen Vorschlaghammer und später 
auch eine Pistole, eine Schrotflinte 


=). He 


und richtig fette Wummen. Weiten 
sich die engen Levels mal etwas, 
konfrontiert man euch entweder 
mit wahren Gegnerhorden oder 
ihr trefft auf einen der haushohen 
Bosse. Das ist abwechslungsarm 
und berechenbar. CD 


Meinung 

„Spaßig, aber eine 
technische Frechheit.“ 
Christian Dörre Redakteur 


Ich mag Trash und ich mag stumpfes 
Oldschool-Geballer. Eigentlich sollte 

ich also meinen Spaß mit Serious Sam 

3 BFE haben. Hätte ich auch vielleicht, 
wenn mir die hundsmiserable technische 
Umsetzung nicht so sauer aufgestoßen 
wäre. Man merkt dem Spiel einfach an, 
dass geradezu gar keine Arbeit in die Por- 
tierung gesteckt wurde und man einfach 
nur abkassieren möchte. So ein unsauber 
zusammengeschustertes Ding darf man 
heute einfach nicht mehr veróffentlichen. 
Das ist wirklich schade, denn nicht nur 
der vollkommen überzogene Charakter 
Sam ist sympathisch, auch das zugegeben 
sehr abwechslungsarme Gameplay macht 
für eine Zeit Spaß. Einen Online-Modus 
gibt es übrigens auch, den konnten wir 
allerdings dank der leeren Server nicht 
testen. Vielleicht auch besser so. 


Infos 
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Nur sein sympathischer 
Trash-Appeal rettet 
Sam vor der absoluten 
Gurken-Wertung. 


www.playvier.de 
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Yu-Gi-Oh! Millennium Duels 


EEE] Anfänger sollten einige Stunden zum Studieren der Spielregeln einplanen. 


STRATEGIE | „Zeit für ein D-D-D- 
Duell!“ Seit 2003 treibt das Sam- 
melkartenspiel Yu-Gi-Oh! Eltern in 
den Wahnsinn, da der Nachwuchs 
nach glitzernden Karten zu wuchern- 
den Preisen quengelt. Im Vergleich 
dazu ist die Anschaffung des PSN- 
Titels mit 9,99 Euro relativ günstig. 
Allerdings nur dann, wenn ihr auf 


666 Karte durch 
Hört und auf den 


EEE 
215506 225005003) 


дна 


(Сш шс eia. 
т ишш ау, 


Auf dem Spielfeld zeigt sich, ob ihr die Effekte 


etwa 80 Add-ons für unverschámte 
zwei Euro pro Download verzichten 
kónnt, um zusátzliche Sammelkar- 
ten freizuschalten. Eine Story sucht 
ihr vergeblich. Zwar duelliert ihr 
euch in einseitigen Kámpfen gegen 
bekannte Protagonisten des Ani- 
mes, diese werden jedoch einzig und 
alleine durch einen schlichten Ava- 


eurer Karten ordentlich gepaukt und verstanden habt“ 


tar versinnbildlicht. Selbst auf simple 
Sprechblasen müsst ihr verzichten. 
Hinzu kommt der knackige 
Schwierigkeitsgrad: Yu-Gi-Oh! Mil- 
lennium Duels mag zwar für eine 
Zielgruppe im Schulalter geschaf- 
fen sein, ist aber dennoch alles an- 
dere als leicht verstándlich. Wem die 
Spielregeln nicht geláufig sind, der 
wird Probleme haben, sich anhand 
der knappen Tutorials in das komple- 
xe Kartenspiel hineinzufuchsen. Das 
Kennenlernen der Karten mitsamt 
deren Effekte bringt langwierige Le- 
searbeit von Fachchinesisch mit sich. 
Euer eigenes Kartendeck kónnt ihr 
nach Lust und Laune individualisie- 
ren, sofern ihr im unübersichtlichen 
Interface den Durchblick bewahrt. 
Generell ist die optische Aufma- 
chung ein großer Makel, denn nach 
zahlreichen Yu-Gi-Oh!-Kartenspielen 
sollte Übersichtlichkeit zum Stan- 
dard gehóren. Im Vergleich zu den 


Vorgängern bleiben Innovationen 
aus, da sich selbst der Multiplayer- 
Modus kaum von den Kämpfen ge- 
gen die KI abhebt — mit Ausnahme 
der lángeren Wartezeiten. Anfánger 
sollten reichlich Geduld beim Erler- 
nen der Spielregeln mitbringen, ein- 
gefleischte Fans hingegen wissen, 
was sie erwartet. SchlieBlich hat sich 


kaum etwas geándert. 505 
Infos 

SPIELER 14 
ENTWICKLER — — Konami 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 500 MByte 
TERMIN — —  23.April2014 


Wertung & Fazit 


Zu viel Arbeit für zu 
wenig Spaß — Anfänger 
greifen besser zum klas- 
sischen Kartenspiel. 


Titan Attacks! 


ГЕШ БЕЕ 09 E.T. ist nicht das einzige 80er- 
Jahre-Alien, das 2014 ausgebuddelt wurde. 


ACTION | Space Invaders und As- 
teroids — zwei Automatenklassiker 
schlechthin. Und gleich beide nah- 
men sich die Jungs und Mádels von 
Puppy Games augenscheinlich zum 
Vorbild, als sie mit der Entwicklung 
von Titan Attacks! begannen. Her- 
ausgekommen ist ein wirklich kurz- 
weiliges Arcade-Spielchen, das 
nicht nur jede Menge Retro-Charme 


versprüht, sondern das uralte Game- 
play-Gerüst auch gleich noch um ein 
paar kleinere Ideen anreichert. 
Grundsátzlich hat sich natürlich 
an der Prámisse nichts geándert: 
Bóse Aliens greifen aus der Luft 
an, euer Gefáhrt fáhrt am Boden 
von links nach rechts und ballert 
die auBerirdischen Herrschaften 
vom Himmel. So weit, so Space In- 


Schöner Mix: Hier sieht man es ganz gut — zum Space Invaders- 
Gameplay gesellen sich Asteroids-Elemente. Witzig! 


vaders. Angereichert wird das Gan- 
ze durch eine Prise Asteroids, denn 
die namensgebenden Weltall-Kiesel 
regnen in regelmäßigen Abständen 
gen Boden und sollten euch genau- 
so wenig wie die extraterrestrischen 
Flieger und deren Geschosse tref- 
fen. Hinzu kommt, dass auch die 
kaputten UFOs mitunter nicht in ei- 
nem Pixel-Feuerball aufgehen, son- 
dern der Schwerkraft unterliegen 
und abwärts trudeln. Oder aber die 
Piloten der abgeschossenen Flie- 
ger segeln an Fallschirmen hinab 
und dürfen nicht entkommen. Be- 
stimmte Flugobjekte lassen dann 
zusätzlich noch Power-ups oder 
Bonus-Knete und -Punkte fallen. 
Dadurch wirkt das Geschehen 
gleich noch einmal viel hektischer, 
da ihr auf deutlich mehr Dinge 
achten müsst — schön. Ebenfalls 
nett: Zwischen den Missionen — 
von denen es genau 100 auf fünf 
verschiedenen Planeten (na gut, 
vier und der Mond) gibt — steckt 
ihr das verdiente Geld in Upgrades 
oder stockt euren Schild- und 
Bombenvorrat auf. 

Doch auch all diese schicken 
Spielelemente können nicht dar- 
über hinwegtäuschen, dass Titan 


Attacks! auch für die eigentlich 
günstigen zehn Euro recht wenig 
Umfang bietet. Die 100 Levels hat 
man nach zwei bis drei Stunden 
durch, einen so hohen Anspruch 
wie bei den Automatenklassikern 
der 80er darf man nicht erwarten. 
Viel mehr lassen sich viele Levels 
mit genug Schildstärke oder Bom- 
ben fast schon zu einfach lösen. 
Und dann bleibt euch nur noch die 
Jagd nach Highscores — okay, aber 
mehr auch nicht. Immerhin sind im 
Kaufpreis neben der PS4-Version 
auch noch die PS3- und die Vita- 
Variante enthalten, was die ganze 
Sache schon wieder deutlich fairer 


macht. SL 
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Kurzer, aber 
unterhaltsamer Space 
Invaders-Klon mit 
einigen netten Ideen. 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
Р54-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 


Eg Grand Theft Auto V 
Kä Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 

е Grand Theft Auto IV as 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
aa GTA: Episodes from Liberty City peg 
SECH Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 


F3 


God of War 3 [ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 

E God of War: Ascension Fa 

Р 9 Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 

ll God of War Collection: Vol. I рау 

B Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 


SC God of War Collection: Vol. ЇЇ 
SS Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


Е 


Dead Space 3 Cam 

^. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Em Dead Space 2 

Я Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 

Dead Space 

САМ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 


Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 


П 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! О u t | а st E WI | | e | e @ | OWO [ 
E Red Dead Redemption KS ш 


BEN Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 А ü ü a 

Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. Die u Iti mative Abschrecku ngsma Впа hme fü r alle 

rz ртс: Devil May Cry ERES | | 

ni Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 Quasselstrippen dieser Welt. 

Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 
Max Payne 3 руч | ACTION-ADVENTURE | Spä- In der nun folgenden, zwei bis Grenze des Erträglichen an. 

BM Hersteller: Rockstar | Аизраһе:07127 —— 89 testens seit der Causa Snowden dreiStunden andauernden Tour Bedingt durch den geringen 

EES wissen wir, für wie viel Unge- deForcehastenundschleichen Umfang entfallen etwaige Ru- 
Hitman: Absolution Li] | mach ein Whistleblower sorgen wir abermals über das Gelände hepausen. Zeit zum Aufatmen 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 4 x n б Ё ў A 

Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 - für Schleich-Fans ein Muss. kann. Da überrascht es wenig, der Mount-Massive-Nervenheil- bleibt nicht. So haben wir uns 


mit welcher Gnadenlosigkeit anstalt, wobei der DLC nicht nur ein ums andere Mal dabei er- 
uns die Schergen des Murkoff- die Vorgeschichte des Haupt- tappt, wie wir selbst vor lauter 

E ras E Konzerns im gleichnamigen spiels erzählt, sondern auf ge- Anspannung die Luft anhiel- 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten-tollinszeniert. | Outlast-DLC behandeln, nach- schickte Weise an dessen Ende ten, während wir uns vor ei- 


Ez! infamous 2 
ЕЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 


"xw Metal Gear Rising: Revengeance раша dem wir dabei erwischt wurden, anknüpft und zu einem befrie- пет der sadistischen Insassen, 
МЕ Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13. mm 57 wie wir in der Rolle des Soft- — digenden Abschluss führt. die im Übrigen noch eine Spur 
c reger Pesic euren ep SS IRIS ung 00 sewer «ampie. \yare-Beraters Waylon Park die Diesen habt ihr euch aller. perfider agieren, versteckten. 
d GE 87| Geschehnisse des Hauptspiels dings auch redlich verdient, Glaubt uns, der Ausruf „Feed 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. durch unseren Geheimnisverrat zieht der Titel die Daumen- me!“ wird sich in euer Gedácht- 
Resident Evil 6 ртт in Gang gesetzt haben. schrauben doch bis an die niseinbrennen. TPH 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
EI Resident Evil 5 rg = 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 RS Infos 
Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. SPIELER 1 
ENTWICKLER Red Barrels 
D ВауопеНа WERTUNG . 
; 2 Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 86 DOWNLOAD-GROSSE ca.2,8GB 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. TERMIN MEE 7. Nai 2014 
Fra Dante's Inferno 86 PREIS 8,99 Euro 


А Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Stor 


E 


Wertung & Fazit 

Die spielgewordene 
Schocktherapie dreht 
eine herrlich grauen- 
hafte Ehrenrunde. 


"ae. Splinter Cell: Blacklist PER 
iR Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 
CG Vanquish 

Bu Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 

Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi. 
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Batman: Arkham Orig 


"s 


ins 


Cold, Cold Heart - DLC 


Silvester wird für Batman zur frostigen Angelegenheit. 


ACTION-ADVENTURE | Der 
neueste DLC zu Batman: Ark- 
ham Origins beschert euch 
eine circa zweistündige Sto- 
ry-Kampagne, die kurz nach 
dem Hauptspiel einsetzt und 
in der ihr Jagd auf Mister Free- 
ze macht. Der frostige Fiesling 
platzt nämlich ungeladen in 
Bruce Waynes Silvester-Par- 
ty, um Ferris Boyle, den Chef 
der Firma Goth Corp., zu ent- 
führen. Das kann sich Bruce 
natürlich nicht gefallen las- 
sen: Also flugs den Anzug ge- 
schnappt und los geht's. 
Zunáchst einmal muss 
man sich um die einfallenden 
Bósewichte kümmern, wel- 
che die Villa anzünden. Das 
brennende Wayne Manor bie- 
tet hierbei eine atmosphári- 
sche Kulisse, wáhrend ihr den 


Kriminellen mit den gewohn- 
ten Mechaniken Saures gebt. 
Seid ihr dem flammenden In- 
ferno schließlich entkommen, 
heftet ihr euch an die kalten 
Fersen von Mister Freeze und 
erfahrt im Verlauf der Story, 
wie aus dem Wissenschaftler 
Victor Fries schließlich der Ge- 
genspieler von Batman wurde. 

Die Origin-Story ist wirklich 
schön präsentiert und bedient 
sich erzählerisch bei der Dop- 
pelfolge „Herz aus Eis“ aus der 
hervorragenden Animated Se- 
ries aus den Neunzigerjahren. 
So lernt Batman, dass er kei- 
nen Widersacher vor sich hat, 
der einfach nur böse ist, son- 
dern dass Freeze seine Verbre- 
chen eigentlich nur aus Ver- 
zweiflung und Liebe begeht. 
Schade ist allerdings, dass so- 


wohl der Charakter von Victor 
Fries als auch das Dilemma 
Batmans, den Verbrecher fas- 
sen zu müssen, obwohl er Mit- 
leid für ihn empfindet, etwas 
zu kurz kommen. Hier wäre es 
schön gewesen, wenn die Ent- 
wickler trotz der kurzen Spiel- 
zeit etwas mehr in die Tiefe 
gegangen wären — gerade, da 
einige Sammelaufgaben stark 
gestreckt wirken. 

Spielerisch bleibt beim 
DLC alles beim Alten: Batman 
verprügelt die bösen Jungs, 
schaltet sie ungesehen aus 
oder löst Rätsel mit seiner De- 
tektiv-Ansicht. Da bestimmte 
Spielbereiche vereist sind, er- 
hält er zudem einen wuchti- 
gen Thermal-Anzug, der sich 
spielerisch aber fast gar nicht 
auswirkt. Blöd: Die Bugs des 
Hauptspiels sind auch noch im 


DLC vorhanden. CD 
DLC-Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Warner Bros. Montreal 
DOWNLOAD-GRÜSSE ^ ca.2GB 
TERMIN — 23.April2014 
PREIS - 9,99 Euro 


Schöner Story-DLC, 
der trotz seiner gerin- 
gen Spielzeit teilweise 
arg gestreckt wirkt. 


play? test 


Strategie 


XCOM: Enemy Within KH 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


x Disgaea 4: A Promise Unforgotten 

ШШ Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 
Disgaea 3: Absence of Justice pu 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 


[E 
сл: 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 
ES Ruse [чектин 
j&i Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 


Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


ИЙ Sid Meier's Civilization: Revolution p 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 
Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


uz Valkyria Chronicles ДШ 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 

Ego-Shooter 

RW Killzone 3 a? 

ШЕШ! Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 

"Ar Killzone 2 on 

Ё Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehürt Killzone zum Besten, was es gi 


Es 
= 


Bioshock DE 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
Fiji Bioshock Infinite ШП 
- Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 05/13 91 
Bioshock 2 р 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 8 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


= 


Call of Duty 4: Modern Warfare 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 92 
‚ Call of Duty: Modern Warfare 2 pum 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 
ЗЕ Call of Duty: Modern Warfare 3 FH 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 

Call of Duty: Ghosts PRER 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 

Call of Duty: Black Ops psp 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 

ЧЕЙ Call of Duty: Black Ops 2 Ещ 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box метис 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


mm Battlefield 3 Fr 
ve Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 91 
Battlefield: Bad Company 2 
ZX: Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
= Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 
| 3 Battlefield: Bad Company 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


H 


ëss 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


PR Far Cry 3 


éi. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
Far Cry 2 WERTUNG 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 FARE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 
77] Resistance 3 Py 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 86 

Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 

Crysis 3 | WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
CO Crysis 2 


ПЕ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


Rage 


`. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play* | 07.2014 | 65 


_ test play? 


Beat 'em Up 


WERTUNG 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
21 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


WERTUNG 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 


© 
о 


Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


EX Persona 4 Arena An 
їй M Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


D 


Ш Dead or Alive 5 Ultimate oy 
КЕШ Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


Soulcalibur 5 o 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 87 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


H Street Fighter X Tekken o 
У Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
# Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 8 


Sec? Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 


Tekken Tag Tournament 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 


WERTUNG 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Wusstet ihr, dass Mega Man in 
seiner Heimat Japan Rock Man 
heißt? Da "Rock" aber ein Slang- 
Wort für Kokain ist, wurde der 
Name für den westlichen Markt 
abgewandelt. Wer will schon ei- 
nen Junkie spielen .. 


Sportspiel 


CoD: Ghosts — Devastation 


Der zweite von vier geplanten Ghosts-DLCs ist endlich da. 


EGO-SHOOTER | 
Onslaught erschien Anfang 
Mai mit Devastation der zwei- 
te DLC zu Call of Duty: Ghosts. 
Inhaltlich hat sich im Vergleich 


Nach 


zum ersten Zusatz-Content 
nicht viel getan: Ihr erhaltet für 
rund 15 Euro vier neue Multi- 
player-Karten, eine Extinction- 
Map sowie eine (vernachläs- 
sigbare) neue Knarre. Die Qua- 
lität der Maps schwankt wie 


schon bei Onslaught stark. Die 
Mayatempel-Karte „Ruins” 
sowie „Behemoth”, die auf ei- 
nem riesigen Schaufelradbag- 
ger spielt, unterhalten präch- 
tig. „Unearthed”, ein Remake 
der Dome" Karte von Modern 
Warfare 3 ist immerhin ordent- 
lich. Die vierte Karte im Bun- 
de, „Collision”, hingegen könn- 
te kaum langweiliger ausfallen. 
Das Frachtschiff, das eine Brü- 


cke gerammt hat, stellt sich 
nämlich als eine schon tau- 
sendmal gesehene Contai- 
ner-Wüste heraus — gähn. Un- 
terhaltsamer ist da schon der 
zweite Part der vierteiligen Ex- 
tinction-Kampagne, die mit 
Onslaught ihren Anfang nahm. 
Hier duelliert ihr euch wieder im 
Vierer-Team mit Aliens, diesmal 
ist sogar ein Riesenkrake dabei, 
der euch bei der Erstürmung ei- 


nes Schiffs beharkt. SL 
DLC-Infos 
SPIELER 1-18 
ENTWICKLER f | Infinity Ward 


DOWNLOAD- RÖ SE 
TERMIN 8.Mai 2014 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 1 Nette Maps, schicke 


Extinction-Kampagne, 
eine neue Waffe — kurz: 
guter DLC. 


= FIFA 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion FERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Рд Pro Evolution Soccer 2013 An 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


Ke] 
©: 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Si 


а 
P 


NHL 14 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 


g Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


Оо: 


E Top Sp іп 4 WERTUNG 
» наат 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


WWE 2K14 pamm 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 
SSX WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 

Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
ч МВА Јат | WERTUNG 
TA Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 85 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Battlefield 4: Naval Strike 


Eine Insel mit zwei Trágern und im tiefen, weiten Meer 


EGO-SHOOTER | Eigentlich 
hat Naval Strike so ziemlich al- 
les, was einen guten DLC aus- 
macht. Die vier neuen Maps 
auf pazifischen Inseln sind zwar 
untereinander nicht sonder- 
lich abwechslungsreich, aber 
schön designt, die Hovercraft- 
boote, mit denen ihr über Was- 
ser und Land düst, sind eine 
tolle Ergänzung des Fuhrparks 
und der neue Trägerangriff-Mo- 
dus ist ein einziger Heidenspaß. 
Hier stürmt ihr wie im PC-Klas- 


siker Battlefield 2142 am Ende 
der Partien das gegnerische 
Kommandoschiff. Nur handelt 
es sich hierbei in Naval Strike 
eben nicht um ein Raumschiff, 
sondern um einen Flugzeugträ- 
ger — Laune macht's trotzdem. 
Vorher müsst ihr jedoch in bes- 
ter Conquest-Manier erst ein- 
mal auf der Map verteilte Rake- 
tenstationen erobern, die dann 
die schwimmende Festung der 
Gegner kontinuierlich behar- 
ken. Wer das gegnerische Schiff 


auf diese Weise versenkt oder 
alternativ — sobald das Entern 
möglich ist — zwei Bomben im 
Inneren detonieren lässt, ge- 
winnt die Partie. Dummerweise 
trüben nach wie vor technische 
Probleme das Gesamtbild. In 
einigen Situationen kommt es 
zu ärgerlichen Lags und Ruck- 
lern, die die Gefechte erschwe- 
ren, und am Anfang einer Partie 
fehlen meist noch Sound- und 
Grafikeffekte, die das Spiel erst 
mühsam nachladen muss. SL 


DLO-Infos 
SPIELER 1-64 (PS4), 1-22 (PS3) 
ENTWICKLER ` D 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca.4,1 GByte 
TERMIN ` ~ 15. April 2014 
PREIS. 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Toller neuer Spielmo- 
dus, gute Maps, aber 
blóderweise auch einige 
technische Probleme. 


The Sly Trilogy 


Langfinger Sly stiehlt sich auf die Vita 


JUMP & RUN | Nachdem die 
PS2-Auftritte von Meisterdieb 
Sly Raccoon und seinen Freun- 
den schon 2010 ein HD-Re- 
make für die Playstation 3 er- 
hielten, folgt nun auch eine 
Umsetzung für Sonys Handheld. 

Wie schon in der „großen“ 
Fassung schleicht ihr euch 
durch alle drei PS2-Abenteuer 
des lustigen Waschbären, die 
euch jeweils um die 15 Stun- 
den beschäftigen werden. Das 
Gameplay funktioniert auch 
heute noch tadellos und be- 
schert euch ein launiges Jump 
& Run mit tollem Humor. Zudem 
lässt sich nun der aktuelle Weg- 
punkt anzeigen, indem ihr das 
Back-Touckpad der Vita kurz 


Der erste Teil ist noch recht li- 
near, der zweite Part überzeugt 
hingegen mit einer 


ren Welt und Slys steuerbaren 
Freunden. Teil 3 nervt teilweise 
mit seinen Mini-Spielen. CD 


Infos 


play? test 


PS4-Top-35 


SPIELER 1 


ENTWICKLER ` Sucker Punch/Sanzaru 
INSTALLATIONS-GRÜSSE са. 6 GByte 
TERMIN 16. April 2014 
sien RE 


Wertung & Fazit 


offene- Tolle Jump&Schleich- 


Collection, die mit ihren 
kurzen Levels sehr gut 


auf die Vita passt. 


antippt. 
Rennspiel 
E Gran Turismo 6 nn 
а Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 
=, Burnout Paradise oo 
e. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 
E Dirt3 WERTUNG 
£z. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
БЕ: Colin McRae Dirt 2 
ke Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 7 


Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Hollenspiel 
pei GE Bandai | Ausgabe: 04/14 


mew Dark Souls 
ALA Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 


Demon's Souls 
А Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
Profi 


Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für 
ЕҢ Fallout 3 

ШЙ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 

Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
77 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 


F1 2012 WERTUNG 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 
Sonic & All-Stars Racing Transformed re 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 


Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 90 
У; Final Fantasy XIII-2 
£-. Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 0 
тх Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
= Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 
E Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 


Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


E Blur WERTUNG 
DS Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 7 
Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 87 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


FE Mass Effect 3 
H Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 


Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


Pure Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 
Grid 2 DX Diablo 3 pamm 
= Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Race Driver Grid Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 77 Tales of Xillia pA 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. ў Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed LENT Зе арив aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 e Child of Light egene 85 
7 Need for Speed: Shift Fey = Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 
A Hersteller: m. Arts | Ausgabe: 10/09 Wunderschön gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 
Need for Speed: Hot Pursuit zum Dragon Age: Origins рш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 A Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 85 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. д Dragon Age 2 WERTUNG 
ШЙ Spli/Second: Velocity EX Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 
299 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. Dragon's Dogma: Dark Arisen 
" Wertung Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 
Horst Sony Ausg 0571 Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 
Motorstorm: Pacific Rift or Kingdom Hearts HD 1.5 Remix AI 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 УЙ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 85 


Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Madden NFL 25 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Final Fantasy XIV 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Stick it to the Man! 
Genre: Adventure | Ausgabe: 07/14 


Strider 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Transistor 
Genre: Action | Ausgabe: 07/14 


Wolfenstein: The New Order 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 07/14 


DC Universe Online 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 02/14 


Injustice: Gëtter unter uns — Ultimate Edition 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 02/14 


Don't Starve 
Genre: Adventure | Ausgabe: 03/14 


Titan Attacks! 
Genre: Action | Ausgabe: 07/14 


Escape Plan 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 
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_ test play? 


(Action-)Adventure 


ъа Uncharted 3: Drake's Deception PA 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 

a Uncharted 2 CO 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 

IS Uncharted DEI 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


m 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbracht 


GC Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 
Batman: Arkham Asylum 
ШИЙ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 
Foi Batman: Arkham Origins 
d Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 
Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


m The Last of Us ou 
ЕЁ Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 


Atmosphárisch und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


"vm Assassin's Creed 2 PES 
t Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
UT Assassin's Creed: Brotherhood FEES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations [SS 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 

FJ Assassin's Creed 3 oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 

^ Assassin's Creed ET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 

Е; Assassin's Creed 4: Black Flag папи 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection oo 
T] Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
= Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes SÉ 
Ый Hersteller: Konami Ausgabe: 05/14 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


ACTION | Im Laufe der letz- 
ten Jahre haben wir die Action- 


Klassiker God of War und God 
of War 2 (beide Titel wurden 
ursprünglich für die Playstati- 
on 2 entwickelt) schon des Óf- 
teren durchgespielt, zuletzt im 
Rahmen der God of War: Com- 
plete Collection auf der PS3. 
Nun wurde kürzlich auch eine 
entsprechende Collection für 


die PS Vita veróffentlicht, die 
(vorerst) nur aus den beiden 
eingangs genannten Titeln be- 
steht. Im Prinzip handelt es sich 
bei den enthaltenen Spielen um 
die bekannten HD-Remakes 
von God of War und God of War 
2, die bereits seit Jahren für die 
PS3 verfügbar sind. Jedoch ha- 
ben sich die Entwickler nur we- 
nig Mühe gegeben und bei der 


God of War Collection 


Zwei zeitlose Action-Klassiker als Vita-Collection! 


Anpassung der Games an die 
Vita-Hardware geschlampt. So 
stóren vor allem beim Erstlings- 
werk recht üble Ruckeleinlagen 
und schábige Zwischensequen- 
zen. God of War 2 sieht dage- 
gen wesentlich besser aus und 
ruckelt auch deutlich weniger. 
PSN-Káufer der Vita-Collection 
erhalten übrigens die PS3-Vari- 


ante kostenlos! UH 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER  Bluepoint Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE са. 3,4 GByte 
nenn 
а c 


Wertung & Fazit 


7 9 Leider nerven bei der 


Vita-Collection Ruckel- 
Optik und unsaubere 
Zwischensequenzen! 


Beyond: Two Souls 


A Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation Vita 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Tu Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy [ET 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


| Darksiders 2 pnm 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
Darksiders DE 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
Ei Rock Band oo 
LA] Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 03 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 zm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


D Persona 4 Golden n 
W% Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


u 
N 


Zen Tearaway nn 
4 Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


со 
© 


Ratchet & Clank: All 4 One p 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
ES Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
Ratchet & Clank: Nexus 
“= Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


= DJHero2 "nnn 
= Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 


Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


Blazblue: Continuum Shift Extend är? 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblui 


© 


Zero Escape: Virtue's Last Reward pam 
e34 Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll 


Tomb Raider o 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 
wm. Tomb Raider Trilogy P 
SS Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 


Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow ог 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 

Werwülfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Guitar Hero 5 бо 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
Guitar Hero Metallica E 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
[ET Guitar Hero Ill: Legends of Rock PRES 
SÉ Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 


H Guitar Hero: World Tour 
ҮЙ Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


g 


ШП 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel 


со 
Ki 


St FIFA Football pam 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


со 
м] 


Za Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster oJ 


= . Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 7 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren für hervorragende Rollenspiele. 


Jump & Run/Geschicklichkeit 


Heavy Rain р 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


Portal 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


со 


KZ Little Big Planet o 
Zei Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ándert auch die Vita-Version nix. 


Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler 


WERTUNG 


7 


L.A. Noire or 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


77] Little Big Planet 2 
SS Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 91 


Ka Little Big Planet 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


mm Metal Gear Solid HD Collection раш 
PN Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 87 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


DU» Danganronpa: Trigger Happy Havoc бшш 
SLA Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 5 


Monkey Island: Special Edition Collection Kan 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit Fees 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 
` Prince of Persia Trilogy Vu 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rátseln für Unterhaltung. 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
"us Rayman Origins 
= a Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 


E Lumines: Electric Symphony п 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Der Puppenspieler [90 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, märchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit 


91 
ZE Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 88 
Rayman Legends 
90 


a Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 
Rayman Origins 85 


zu 
і P Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Catherine 
85 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 
Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


WERTUNG 


Sonic Generations 
5^» Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit 


со 
сл 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 рш 
ЖИЫ Genre: Best em Up | Ausgabe: 04/12 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 
Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


68 | 07.2014 | play* 


www.playvier.de 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 
Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 
Limbo 
Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 
Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 
Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 

* Zen Pinball 2 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 

Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 
Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 
Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 
Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 
Dead Nation 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 
Flower 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 
Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 


Rain 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Crysis 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 
Darkstalkers Resurrection 

Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 

Final Fight: Double Impact 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 

Hotline Miami 

Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 

Lara Croft & The Guardian of Light 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 

Lone Survivor: The Director's Cut 

Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 
Ratchet: Gladiator 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 
Mega Man 10 

Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 
Renegade Ops 

Genre: Action Í PS3 | Ausgabe: 10/11 

The Unfinished Swan 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 
Baphomets Fluch 5: Der Sündenfall (Ep. 1) 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 L 
Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien [ДШ 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 
Joe Danger 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Far Cry: Blood Dragon 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 
Lumines: Supernova 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Outland 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 
Pac-Man Championship Edition DX 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 
Skullgirls 

Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Sóldner-X 2: Final Prototype 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Spelunky 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


The Walking Dead: Season 2 (Ep. 1) 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 03/14 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat stellt euch Sascha sechs Superhelden-Spiele vor, die man gespielt haben sollte. „Wie es nicht geht, 
hat The Amazing Spider-Man 2 diesen Monat eindrucksvoll gezeigt. Dabei gibt es fantastische Superhelden-Spiele, 
wie meine Top 6 beweist. Übrigens: Dass die Arkham-Reihe toll ist, muss ich euch nicht noch mal erzáhlen." 


Marvel Pinball (PS3) 


Pinball-Spiele sind toll, Pinball-Spiele mit einer coolen Lizenz 
gleich noch einmal viel toller — die Star Wars-Tische für Zen 
Pinball 2 zeigen es. 2010 veróffentlichten die Zen Studios gar ein 
ganzes Spiel mit Marvel-Setting im PSN. Wer sich alle drei DLCs 
zulegte, durfte es auf sagenhaften 16 Marvel-Tischen krachen 
beziehungsweise flippern lassen. Übrigens: Wer jetzt Lust auf 
Comic-Pinball bekommen hat, muss nicht die PS3 hervorkramen: 
Auch für Zen Pinball 2 auf der PS4 gibt es einen Marvel-DLC. 


Deadpool ist das jüngste Spiel in dieser Auflistung, schließlich 

kam es erst im Juni 2013 auf den Markt. Und obwohl es objektiv 
betrachtet maximal Durchschnitt ist, gehórt es für mich einfach in 
diese Liste. Warum? Weil Deadpool die verdammt noch mal coolste 
Sau auf diesem Planeten ist. Das Gameplay ist allerdings vernach- 
lássigbar: Ihr prügelt und ballert euch mit dem Titelhelden durch 
Gegnerscharen. Das war's. Schick allerdings: Mitunter spricht 
Deadpool direkt mit euch — er durchbricht also die „vierte Wand”. 


The Amazing Spider-Man (GB) 
ы. АМАТ 


$ PIN 


The Amazing Spider-Man ist sicherlich nicht das beste Video- 
spiel mit Peter Parker in der Hauptrolle — auf dem NES gab es 
bessere und auch einige neuere Titel wie Shattered Dimensions 
sind wirklich gut. Mit dem Game-Boy-Ableger verbinde ich 
aber die meisten guten Erinnerungen, schlieBlich war die 1990 
erschienene Sidescroller-Action mein allererstes Superhelden- 
Spiel. Da kann ich dem Spiel sogar verzeihen, dass es für mich 
als damals Achtjáhriger spáter etwas zu knifflig wurde. 


3 Marvel Ultimate Alliance (PS3) 


AA Dau 


Dass Action-RPGs im Stile eines Diablo zu den besten Genres 
der Welt gehören, das steht schon in alten ägyptischen Grab- 
kammern geschrieben. Umso schöner also, dass Activision 
2007 dieses Spielprinzip mit der besten Thematik der Welt ver- 
band: Superhelden (siehe ebenfalls ägyptische Grabkammern). 
Marvel Ultimate Alliance steckte euch in die Rolle eines von 
mehr als 20 Marvel-Helden und schickte euch in die Schlacht 
gegen alles, was das Comic-Universum hergab — klasse! 


TMNT: Turtles in Time (SNES) 


SIS Ke 
Keess КАХА? 
ү, 


Bei der Top 2 angekommen muss gesagt werden: Sowohl Turtles 
in Time als auch Batman Returns thronen mit SO großem Abstand 
über diesem Genre, dass sie eigentlich ihre eigenen Special 
Charts verdient hátten. Turtles in Time sieht sich als Final Fight- 
Klon, sprich: Ihr scheucht eine der vier Króten von links nach 
rechts durch die Levels und prügelt dabei die Schergen Shredders 
windelweich. Für damalige Verhältnisse fast revolutionär: Jeder 
Turtle verfügte über andere Werte, Stárken und Schwáchen. 


Batman Returns (SNES) 


Auch Batman Returns ist im Grunde nichts anderes als ein Final 
Fight-Klon — da sieht man man, wie zeitlos das Sidescroller- 
Prügelspielprinzip ist! Die Story basiert auf dem zweiten, 
fantastischen Kinofilm von Tim Burton. Das Setting ist dement- 
sprechend schön düster-morbide und auch die Soundkulisse ist 
für damalige Verháltnisse ausgezeichnet. Aufgelockert wird das 
Dauergeprügel durch den Einsatz von Gadgets (Batarang) und 
sogar durch ein Batmobil-Level. Zeitloser Klassiker! 
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Ab sofort bis 12. Juni könnt ihr für 
eure Lieblingsspiele und -Hardware 
voten. Am 23. Juni startet die zweite 
ии Runde. Dann stehen die Most-Wanted- 
Sonne Spiele zur Wahl. 
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Das Spiel in deinem Kopf 


Zehn Psycho- Iricks, mit denen Spiele- 
designer unser Denken manipulieren 


Wir alle werden manipuliert! Egal, ob in The Elder Scrolls 5: Skyrim, Call of Duty: Ghosts oder 
Need for Speed Rivals, stets glauben wir Spieler, die volle Kontrolle zu besitzen. Doch wir táu- 
schen uns: Es sind nicht nur unsere Heldenfiguren, die durch die virtuellen Umgebungen ge- 
führt werden, sondern auch wir selbst. Ohne dass wir es ahnen, ziehen die Spielemacher nám- 
lich heimlich die Strippen unseres Tuns. Meist sogar ohne jede bóse Absicht, denn tatsáchlich 
sind in modernen Games kleine psychologische Tricks und Kniffe für ein packendes Spielgefühl 


unabdingbar. Doch wie sehen diese im Detail aus? 


REPORT I Was macht eigentlich ein 
gutes Videospiel aus? Eine intelligen- 
te Story, eine ausgefeilte und den- 
noch intuitive Steuerung sowie eine 
gute Grafik mit einem zeitlosen Stil. 
Dann wáren da natürlich noch ein 
guter Spielfluss, der vorantreibt und 
nie demotiviert. Dazu eine einprágsa- 
me Welt mit kreativen Charakteren, 
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die zum Erforschen und Kennenler- 
nen einlädt. All das sind Kriterien, die 
durchaus erkennbar und vor allem 
bewertbar sind. Sie machen ein Spiel 
aus, oder? Einfach passende Versatz- 
stücke zusammensetzen, schon er- 
geben sie das perfekte Game. Nein, 
so einfach ist es nicht. Denn wer 
bei all diesen Mosaiksteinchen nur 


Handwerk und Kunst im Blick hat 
und nicht den menschlichen Geist, 
wird mit jedem noch so brillanten 
Konzept scheitern. 


„Nicht immer das, was wir wirk- 
lich wahrnehmen“ 

Wer hatte nicht schon einmal das 
Gefühl, dass einem die Missionen 


von Michael Förtsch und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


in einem Videospiel gefallen, aber 
dennoch irgendwo der Reiz zum 
Durchspielen fehlt? Dass man die 
Charaktere interessant findet, sie 
aber trotzdem unnahbar schei- 
nen oder sogar auf bizarre Wei- 
se unheimlich? Oder dass man 
sich trotz cool ausschauender Le- 
vels stetig verirrt und sich verlo- 


ren vorkommt? Das ging wohl je- 
dem Spieler schon so. Derartige 
Erlebnisse kommen nicht von un- 
gefähr. „Es ist nicht immer das, 
was wir wirklich wahrnehmen, was 
unsere Gefühle und unser Erleben 
ausmacht", sagt Deus Ex-Erfinder 
Warren Spector, der gegenwártig 
an der Universität Texas lehrt. „Wir 
erfassen auch viele Informationen, 
die wir nicht erleben, aber trotz- 
dem verarbeiten — und die können 
die wichtigsten sein.“ 

Genau wie im richtigen Le- 
ben erkennen und reagieren wir 
auf viele Reize vollkommen unbe- 
wusst. Daher nutzen erfahrene Vi- 
deospiel-Entwickler schon lange 
psychologische Tricks, um uns ein 
gutes Gefühl zu bescheren und 
uns so auch länger an Tastatur 
und Maus zu fesseln. Waren es vor 
Jahrzehnten recht einfache Kniffe 
wie eine Highscore-Liste, die die 
Lust nach dem Beweis der eige- 
nen Überlegenheit anstachelten, 
ist es heute stellenweise regelrech- 
te Synapsen-Akrobatik. Spielema- 
cher manipulieren unseren Geist, 
nutzen wissenschaftliche Erkennt- 
nisse und spielen unser rationales 
Denken gegen das Unterbewusste 
aus. Teils trainieren sie unsere Ins- 
tinkte — fast wie einst der russische 
Mediziner und Physiologe Iwan 
Pawlow seine berühmten Hunde. 


Der gelenkte Mensch 

„Ob wir es wollen oder nicht, un- 
ser Gehirn reagiert auf unsichtbare 
Reize“, sagt Warren Spector. Viel- 
fach finden sich in Videospielen 
daher Resultate von psychologi- 
schen Studien oder zumindest ein- 
fache Grundprinzipien. Erkennt- 
nisse aus der Wahrnehmungs- und 
Farbpsychologie helfen etwa Le- 
vel-Designern dabei, die Spieler 
selbst in großen Arealen stets auf 
dem richtigen Pfad zu halten. Ge- 
zielt setzen sie Lichter und aus- 
gewählte Farbakzente, die nicht 
auffallen, sich aber umso bereit- 
williger ins Hirn schleichen. Ver- 
bergen sich hinter einer blauen Tür 
stets starke Gegner, werden wir — 
ohne zu wissen wieso — mit beson- 
derer Vorsicht an diese Türen he- 
rangehen. Color-Coding nennt sich 
dieses System. Kennt ein Level- 
Designer diese Tricks, werden wir 
uns in seinen Levels wohler füh- 
len. Ist das nicht der Fall, verlaufen 
wir uns oder suchen minutenlang 
nach dem Ausgang. „Schon immer 
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versuchte man, dem Spieler subti- 
le Hinweise zu geben“, sagt John 
Romero, der einstige Level-Archi- 
tekt von Doom. „Heute ist das al- 
lerdings deutlich weiter als damals 
und noch viel wichtiger. Alles ist 
komplexer und größer geworden.“ 

Tatsächlich finden sich heute, 
wenn man genau aufpasst, in Spie- 
len viele Muster und Kleinigkeiten, 
die klare Ziele haben. Dass Spiele- 
Erschaffer viel Arbeit in die Augen 
von Charakteren legen und die- 
se möglichst zum Spieler schau- 
en lassen, dient nicht nur der Op- 
tik. Oder wieso sind explodierende 
Fässer eigentlich in 99 Prozent der 
Fälle rot und nicht blau oder gelb? 
Auch dahinter stehen praktische 
und theoretische Erkenntnisse. Al- 
les in allem kommt kein modernes 
Computerspiel ohne einige sim- 
ple, aber folgenreiche Kniffe aus 
der Psycho-Kiste aus. Und all das 
nur, damit wir uns geborgen fühlen. 
Meistens jedenfalls. 


Mit diesen 
Tricks wirst 
du manipuliert! 


Im Juni 2006 haben zwei US-Psy- 
chologen eine kleine Studie mit 
dem Titel The Endowed Progress 
Effect: How Artificial Advance- 
ment Increases Effort veröffent- 
licht. Was sich dahinter verbirgt, ist 
recht simpel: Werden Menschen 
mit einem Anfangserfolg in eine 
Aufgabe entlassen, sind sie eher 
gewillt, durchzuhalten und diese 
auch tatsächlich zu beenden. In 
der eigentlichen Studie gaben die 
Wissenschaftler Stempelkarten 
einer Autowaschanlage aus, die 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 


Vi 


eine Gratis-Autowásche verspre- 
chen, wenn alle gestempelt sind. 
Die Testkandidaten waren dabei 
in zwei Gruppen geteilt. Gruppe 1 
bekam eine Stempelkarte mit zehn 
Feldern, wobei die Kassiererin zum 
Start freudestrahlend gleich zwei 
Felder stempelte. Gruppe 2 bekam 
einfach eine Karte mit acht leeren 
Feldern ohne Gratisstempel. Die 
Ausgangsbedingungen waren also 
eigentlich vollkommen identisch! 
Beide Gruppen mussten acht 
Stempel sammeln. Das Resultat 
ist jedoch erstaunlich: 34 Prozent 
der ersten Gruppe hielten bis zum 
Ende durch und sammelten bis zur 
Gratis-Wásche, bei Gruppe 2 hin- 
gegen nur 19 Prozent. Aber wa- 
rum? Die Probanden der ersten 
Gruppe bekamen das Gefühl ver- 
mittelt, sich schon inmitten der 
Ausgabe zu befinden und durch 
die Gratisstempel quasi einen ers- 
ten sichtbaren Erfolg erzielt zu ha- 
ben. Frei nach dem Motto: Man hat 
schon etwas geleistet — nun auf- 
zugeben wáre daher doof! Aber 
wie funktioniert das nun in Spie- 
len? Ganz einfach: Bei Rollenspie- 
len beginnt die Suche nach selte- 
nen Gegenständen nicht mit einem 
Dialog und einer gesonderten Mis- 
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sion, sondern mit dem Fund eines 
ersten Gegenstandes. Bestes Bei- 
spiel: die Ausrüstungssets in Dia- 
blo 3! Befindet sich eines der sel- 
tenen Rüstungsteile in unserem 
Besitz, sind wir angefixt und wol- 
len auch alle anderen haben. Oder 
müssen in Fallout 3 Sklaven befreit 
werden, nimmt diese Aufgabe mit 
dem Óffnen der ersten Zellentür ih- 
ren Lauf und der Záhler zeigt statt 
,0 von 10" also gleich mal „1 von 
10"! Gleiches in Metal Gear So- 
lid 5: Ground Zeroes und den ver- 
teilten XOF-Abzeichen: Hat man 
eines, ist man schnell Feuer und 
Flamme, auch die anderen zu su- 
chen. Vor allem simpel gestrickte 
Sammelmissionen kónnen so ei- 
nen zusátzlichen Spielanreiz bie- 
ten und uns dazu bewegen, noch 
etwas mehr Zeit vor dem Monitor 
zu verbringen. 


Quest-Tagebücher sind der blanke 
Horror. Egal ob in Fallout: New Ve- 
gas, Skyrim oder auch Dishonored: 
Die Maske des Zorns. Stàndig be- 
kommen wir vorgehalten, was wir 
noch zu erledigen haben oder bes- 
ser gesagt: noch erledigen kónn- 
ten. Dutzende Aufgaben, die wir 
hier und da aufgeschnappt haben. 
Missionen, die wir teils eigentlich 
nicht mal annehmen wollten. Den- 
noch landen sie ungefragt in un- 
seren Tagebüchern unter Punk- 
ten wie „Unerledigte Quests" oder 
,Verfügbare Aufgaben". Eine Móg- 
lichkeit, Punkte einfach so aus der 
To-do-Liste zu streichen? Gibt es 
eigentlich nie. All das hat durch- 
aus Methode. Denn worauf die 
Spielemacher hier abzielen, das 
ist der Cliffhanger- oder Zeigar- 
nik-Effekt. Jeder kennt ihn außer- 
halb von Videospielen: Es kommt 
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euch in den Sinn, mal wieder ei- 
nen alten Freund anzurufen — 
und ihr tragt den Gedanken daran 
dann über Stunden im Hinterkopf. 
Oder ihr wisst, dass noch einige 
Mails im Postfach oder jungfráu- 
liche Bücher im Schrank liegen, 
die ihr noch nicht gelesen habt. 
Oder noch dieser und jener Film 
geschaut werden sollte. Genau so 
funktioniert dieses Prinzip: Wir er- 
innern uns besser an Dinge, die wir 
nicht getan haben, als an jene, die 
wir abgeschlossen haben. ,Eine 
mógliche Begründung für die Exis- 
tenz des Effektes ist, dass unser 
Verstand das Erreichen potenziel- 
ler Ziele verfolgt", erklárt etwa der 
Psychologe Tom Stafford von der 
Universität Sheffield. „Wenn diese 
Ziele abgehakt sind, wendet sich 
unser Verstand wieder etwas ande- 
rem zu." Und das trifft eben auch 
auf Games zu. Jedes Mal, wenn wir 
in unsere Quest-Tagebücher lin- 
sen, sehen wir, welche Aufgaben 
noch offen sind: Hier will noch das 
Feuer des Leuchtturms der Ein- 
samkeit gelóscht, dort die Eigen- 
brótler-Truppe im Camp Golf auf 
Trab gebracht werden. Das bleibt 
in unserem Gedächtnis hängen, 
wodurch der Drang steigt, die offe- 
nen Aufgaben auf unserer menta- 
len To-do-Liste zu erledigen — voll- 


kommen unabhängig davon, ob wir 
die Aufgaben tatsächlich reizvoll 
finden. Schlimmer noch: Gehen 
wir eine Aufgabe an und brechen 
sie wieder ab, quält das oft. Auch 
hierfür existiert ein Name: Ovsian- 
kina-Effekt. 


3 — DIE ROTE GEFAHR! 


Explodierende rote Fásser sind 
ein Videospiel-Klischee. Aber das 
kommt nicht von ungefáhr. Denn 
tatsáchlich lóst die Farbe Rot mess- 
bare Reaktionen aus: Sie steigert je 
nach Situation das Lustempfinden, 
Angst oder lóst Aggression und ei- 
nen Angriffsreflex aus. Überspitzt 
lieBe sich sagen: Rote Fásser in 
Ballerspielen machen uns wütend 
und erscheinen gefáhrlich! Etwas, 
das bei anderen Farben so nicht 
der Fall ist. Das hat das Studio Peo- 
ple Can Fly — heute Epic Games 
Poland — bei der Entwicklung von 
Bulletstorm leidlich erfahren. „Zu 
Beginn hatten wir grüne Fässer", 
schrieb das Team im offiziellen 
People-Can-Fly-Blog. ,Sie wurden 
von den Spielern komplett igno- 
riert. Niemand kam darauf, dass 
sie explodieren könnten.“ Nach- 
dem die Farbe geändert wurde, 
verschonten die Spieler hingegen 
kaum ein Fass. Auch sonst dient 
Rot in Games als Das kannst du 
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zerballern"-Zeichen. Meist sind es 
rote Türen, die gesprengt werden 
kónnen. Bei Boss-Gegnern pulsie- 
ren Angriffspunkte zumeist in Rot. 
Allerdings provoziert die Farbe Rot 
auch ein schnelles Handeln! Denn 
auch wenn wir entspannt bei ei- 
ner Runde Call of Duty: Ghosts sit- 
zen, sobald wir angeschossen wer- 
den und sich der Bildschirm von 
den Seiten her rot einfárbt, werden 
ganz ungewollt Puls- und Atemfre- 
quenz sowie der Blutdruck erhóht. 
Ein Kórperreflex, der laut Wissen- 
schaftlern uns und unseren Art- 
verwandten — etwa Schimpansen 
— seit Abertausenden Jahren in- 
newohnt und der einst dazu dien- 
te, die nótigen Kráfte zum Jagen ei- 
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nes blutenden Beutetieres oder zur 
Flucht vor bósen Angreifern zu mo- 
bilisieren. Damit ist der sogenann- 
te ,Bloody Screen" in digitalen 
Spielen — ob gewollt oder nicht — 
mehr als ein simpler Indikator, der 
eine niedrige Gesundheit anzeigt. 
,Schon ein flüchtiger Blick kann 
eine kórperliche Reaktion ausló- 
sen", sagt beispielsweise der briti- 
sche Psychologe Andrew Elliot von 
der Universitát Rochester über die 
Farbe Rot. Damit taugt der blutige 
Bildschirm also auch als Mittel, um 
ein Gefühl der Spannung zu erzeu- 
gen, selbst wenn das Spielgesche- 
hen gar nicht aufregend ist. Ein 
kleiner Trick mit bemerkenswerten 
Folgen. 


Nein, viele Games spielen auch mit den The- 
men Psychologie, Psychosen, psychologische 
Manipulation und psychische Stórungen. Ist 
ja auch kein Wunder, denn was ist schon so 
aufregend und komplex wie der menschliche 
Verstand — insbesondere, wenn er auf Abwege 
gerát? Gleichzeitig erlauben solche Szenarien 
den Videospiel-Designern sehr viel gestalteri- 
sche Freiheit. Denn wenn man sich mal irgend- 
wo austoben kann, dann doch wohl in schizo- 
phrenen Fantasiewelten. 

Zwei perfekte Beispiele für Spiele, deren 
Wurzeln tief in eine wild gewordene Synapsen- 
Diskothek reichen: Natürlich Alice: Madness 
Returns und dessen kultiger Vorgänger Ame- 
rican McGee's Alice, die eine finstere Action- 
Adventure-Interpretation von Lewis Carrolls 
Kinderbüchern Alice im Wunderland und Alice 
hinter den Spiegeln darstellen. In beiden Titeln 
ist das Wunderland ein Fantasie-Refugium, 
das sich nur in Alices Kopf abspielt und sich 
nach dem Feuertod ihrer Eltern von der Traum- 
zur Albtraumwelt wandelt. Realitätsverlust, 
Schuldkomplexe und eine ausgeprägte disso- 
ziative Persónlichkeitsstórung sind das Thema. 
,In vielen Kinderbüchern versteckt sich etwas 
Finsteres, das man erkennt, wenn man genau 
hinschaut“, sagt McGee dazu. „Ich fragte mich, 
ob diese abstruse Wunderwelt nur in Alices 


Kopf stattfindet. Den Gedanken fand ich ziem- 
lich interessant." Sein eigenes Interesse am 
Finsteren und Beängstigenden führt McGee 
übrigens auf seine Jugend zurück: „Ich habe 
direkt gegenüber von einem Friedhof gelebt.“ 

Auch an den Silent Hill-Spielen hätte si- 
cher so mancher Psychoanalytiker seine 
Freude. Und tatsächlich haben sich schon so 
einige Jung-Psychologen mit der Gruselreihe 
beschäftigt und erkannt, dass sie zwar purer 
Psychoterror ist, sich aber über die verschie- 
denen Teile hinweg auch mit echten Ängsten, 
psychologischen Motiven und Störungen be- 
fasst. Darunter Kindheitstraumata, Xenopho- 
bie, Depressionen und Psychosen. In Silent Hill 
2 lässt sich hinter der eigentlichen Geschichte 
zum Beispiel das Muster einer ausgeprägten 
Sexual- und Identitätsstörung beim Hauptcha- 
rakter James Sunderland ausmachen. Oben- 
drein wird im Laufe der Story auch die Wahr- 
nehmung des Spielers und des Helden selbst 
infrage gestellt: Sind es nun Monster oder 
Menschen, die James tötet? In Homecoming 
hingegen verbirgt sich die Aufarbeitung einer 
posttraumatischen Belastungsstörung beim 
Alter Ego und Soldaten Alex. 

Etwas anders aufgezogen wird das Psy- 
cho-Thema hingegen beim 2008 erschienen 
Haze. Denn auch wenn der Playstation-3-ex- 


Videospiele nutzen nicht nur psychologische Tricks, um ihre Spieler zu bannen und zu leiten. 


klusive Shooter spielerisch eher durchschnitt- 
lich war, verarbeitet er doch recht clever ei- 
nige interessante Themen. So werden darin 
Soldaten eines Konglomerats während ihrer 
Kampfeinsätze unter Einfluss der halluzino- 
genen Droge Nova-Keto-Thyrazine — kurz 
Nectar — gesetzt, die sie angeblich stärker 
und aufmerksamer macht. Tatsächlich je- 
doch lässt die Droge die Soldaten ihre eige- 


nen Gräueltaten ausblenden und Gegner als 
entmenschlichte Wahnsinnige wahrnehmen. 
Schmerzschreie und blutende Wunden gibt es 
für die Drogenkrieger nicht. Eine Idee, die dem 
Roman Schöne neue Welt (im Original Brave 
New World) von Aldous Huxley entlehnt ist. In 
diesem unterdrückt die Droge Soma das kri- 
tische Denken der Bevölkerung und sorgt für 
ein wohliges Stimmungshoch. 


Manipuliert: In Haze verwandelt eine Psycho- 
in rücksichtslose Mörder. 


74 | 07.2014 | play* 


www.playvier.de 


4 — ALLES HON GELB? 
Nicht nur was rot ist, ist in Video- 
spielen wichtig. Vielmehr trainie- 
ren uns manche Videospielma- 
cher in ihren Games geradezu 
darauf, einfach auf bestimmte Far- 
ben zu achten. Aber ganz im Ge- 
heimen. Denn nur den wenigsten 
wird aufgefallen sein, dass einen 
in The Last of Us etwa von Anfang 
bis Ende die Farbe Gelb begleitet 
und sie in regelmäßigen Abstän- 
den wichtige Punkte zum Weiter- 
kommen markiert: Gelbe Türen 
lassen sich öffnen und führen vo- 
ran, in goldgelben Schein gehüll- 
te Level-Abschnitte versprechen, 
besonders wichtig zu sein. Und 
dass Ellie und Joel ausgerechnet 
zu einer gelb gestrichenen Brü- 
cke müssen, das kann nicht nur 
ein Zufall sein, oder? „Im Level- 
Design sind wiederkehrende Mus- 
ter sehr wichtig“, weiß Doom-De- 
signer John Romero. „Der Spieler 
muss gelenkt werden, soll aber 
nichts davon merken. Er soll sich 
nicht bevormundet fühlen.“ Das 
„Gelb führt uns weiter“-Signal ist 
ein simples und einprägsames 
Muster, das von unserem Gehirn 
ganz automatisch erkannt, voll- 
kommen unbewusst verfolgt und 
beiläufig assoziiert wird. Dieses 
Color-Coding ist eine psychologi- 
sche Funktion, die in vielen Berei- 
chen des Lebens eine große Rolle 
spielt. Im Straßenverkehr werden 
wir automatisch bei Blaulicht auf- 
merksam, wir erkennen gelbe 
Ortseinfahrtschilder oder die örtli- 
chen Polizeifahrzeuge. Und im Su- 
permarkt, da entdecken wir ganz 
ohne nachzudenken, wo unsere 
Lieblings-Cola-Sorte steht — an 
der Farbe. Das haben wir gelernt! 
Unser Gehirn nutzt diese Mecha- 
nik, um Lastreduzierung zu betrei- 
ben und uns die Möglichkeit zu 


geben, uns auf wichtigere Dinge 
zu konzentrieren. 

Aber nicht nur in The Last 
of Us, sondern auch in vielen an- 
deren Games findet dieses System 
Einsatz. Teilweise sogar recht auf- 
fällig wie in Mirror's Edge! Im Par- 
kour-Game der Battlefield-Macher 
DICE sind Laufwege und zu benut- 
zende Türen allesamt in prallem 
Feuerwehr-Rot markiert — und 
damit kaum zu übersehen. Inter- 
essant jedoch: Nach einer gewis- 
sen Spielzeit nehmen die Spieler 
die Markierungen nicht mehr be- 
wusst, sondern unbewusst wahr 
und folgen ihnen geradezu auto- 
matisiert. 


t 'AS EIN DRECK 

Wie kommt es eigentlich, dass 
seit einigen Jahren alle Videospie- 
le Effekte wie Linsen-Reflexionen, 
Lichtbalken, Staub und Blutsprit- 
zer auf der fiktiven Kameralin- 
se haben? Logisch, die Program- 
mierer wollen ihren Werken damit 
eine glanzvolle Optik verpassen. 
Doch soll damit unterschwellig 
auch das Gefühl geweckt werden, 
mit Metal Gear Solid 5: Ground Ze- 
roes, Call of Duty: Ghosts, Battle- 
field 4 oder Killzone: Shadow Fall 
Unterhaltung auf Hollywood-Ni- 
veau zu erleben. Denn vor allem 
Regisseuren wie Steven Spielberg, 
Neill Blomkamp und J.J. Abrams 
ist die heutige Dauerprásenz der 
optischen Spielereien zu verdan- 
ken, die einst als amateurhaft und 
stórend galten. Jedenfalls bis sie 
in Der Soldat James Ryan, Minori- 
ty Report, Star Trek und District 9 
auftauchten. Und auch das nicht 
einfach so: Was mit ihnen erreicht 
werden kann, ist, die sogenannte 
vierte Wand zu schmálern. Das ist 
die gedachte Trennlinie zwischen 
Zuschauer oder Spieler und dem 
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Medium - also Film, Theaterstück 
oder eben Computerspiel. Durch 
das gezielte Einstreuen der Merk- 
male, die einst für Dokumenta- 
tions- und Heimfilmoptik standen, 
wird das Mittendrin-Gefühl ver- 
stärkt: die Immersion. Der Blick 
auf das Geschehen scheint weni- 
ger der eines aus der Ferne schau- 
enden und unbeteiligten Beob- 
achters zu sein, sondern der eines 
Menschen, der sich inmitten der 
Ereignisse befindet. Und der mit 
all dem, was passiert, nur getrennt 
durch die Linse einer Kamera in 
Berührung kommt. Ein Umstand, 
der unserer Psyche durch Sprit- 
zer, Dreck und Blut auf dem Bild- 
schirm sozusagen bewiesen wird. 
Schließlich sind wir darauf ge- 
trimmt, solche Bilder für real und 
authentisch zu halten: Doku- 
mentationen, Bilder von Kriegs- 
berichterstattern und die Ama- 
teurfilme unserer Kindheit haben 
uns dies über viele Jahre einge- 
schärft. Wenn etwas echt ist, dann 
sieht das eben so aus. Ein Um- 
stand, den sich übrigens auch das 
Found-Footage-Filmgenre — Blair 
Witch Project, Cloverfield und 
Chronicles — zunutze macht und 
dessen Erfolg mitbegründet. 


Bioshock: Infinite 
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Es ist immer noch eines der größ- 
ten Probleme der Videospiel- 
Entwickler: Wie erschafft man 
virtuelle Charaktere, die echte 
Emotionen hervorrufen und eine 
Verbindung mit dem Spieler knüp- 
fen? Es ist verdammt schwierig, 
aber allmáhlich zeigen sich immer 
öfter Beispiele, dass das Erschaf- 
fen solcher Figuren móglich ist. 
Beispiel? Elizabeth aus Bioshock: 
Infinite. Wir finden das Mádchen 
aus der Wolkenstadt Columbia be- 
zaubernd, charmant und irgend- 
wie menschlich. Aber wieso ei- 
gentlich? Zumindest ein Teil ihrer 
Wirkung geht auf etwas zurück, 
das Kommunikationspsycholo- 
gen ein „parasoziales Verhältnis“ 
nennen. Das ist die Art von Ver- 
bindung, die auch zwischen TV- 
Zuschauern und Moderatoren im 
Fernsehen entsteht. Ohne etwa 
Peter Klóppel oder Klaus Kleber zu 
kennen, entwickelt der Zuschau- 
er eine Art Vertrauensverháltnis 
und ein „Оеп kenn ich"-Gefühl für 
die Menschen im Flimmerkasten. 
Um das zu erreichen, legten Psy- 
chologen für US-Fernsehanstal- 
ten wie CBS und NBC einst recht 
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einfache Tricks und Kniffe bereit, 
die auch Irrational Games bei Eli- 
zabeth einsetzt. So ist Elizabeth 
nicht ohne Grund hübsch; gut aus- 
sehenden Menschen vertrauen wir 
eher. Dazu spricht Elizabeth den 
Spieler gezielt an und geht vor al- 
lem Augenkontakt ein. Sie schaut 
uns durch den Fernseher direkt ins 
Gesicht, láchelt uns an und starrt 
nicht einfach leer in die Gegend! 
Letzteres ist etwas, das in Spie- 
len oft irritiert: Spult ein Nichtspie- 
lercharakter seine Dialoge ab und 
folgt dem spielergesteuerten Ava- 
tar nicht mit dem Kopf oder blickt 
er ihm nicht in die Augen, macht 
ihn dies sofort unglaubwürdig. 
,Wir wollen, dass sich Elizabeth 
wie ein echter Mensch anfühlt", 
sagte Ken Levine, Schópfer von 
Bioshock: Infinite, seinerzeit. „Wir 
waren dabei selbst überrascht, 
welch banale Dinge dies bewirken 
können.“ Tatsächlich sind diese 
psychologischen Kniffe einfacher 
Natur, aber ziemlich wirkungsvoll. 
Übrigens: Auch das Animations- 
studio Pixar bedient sich dieser 
Tricks. Die einprägsamste Szene 
aus Shrek ist für viele beispielswei- 
se jene, in der der gestiefelte Kater 
mit großen Kulleraugen in die Ka- 
mera schaut. 


Eigentlich ist es ja ziemlich bi- 
zarr, was gute Action-Games mit 
unserer Psyche anstellen. Dann 
besiegen wir in God of War 3 bei- 
spielsweise den großen Zeus im 
Endkampf und schlagen mit blan- 
ken Fäusten immer wieder auf sein 
Gesicht ein. In Hitman: Absolution 
hingegen kann es diebische Freu- 
de bereiten, die Handlanger des 
ICA oder fiese Schlägertypen mit 
einer Schere im Hals ins Grab zu 
schicken. Oder ihnen Kronleuch- 


God of War 3 
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ter auf den Schädel fallen zu las- 
sen — so übertrieben brutal und 
unnachvollziehbar das auch sein 
mag. An manch anderer Stelle im 
Auftragskiller-Spiel hingegen zö- 
gert man und sieht davon ab, ei- 
nen Polizisten mit der Klaviersaite 
zu töten, obwohl es schnell und ge- 
fahrlos möglich wäre. Wie kommt 
das? Wie schaffen es Spieledesig- 
ner, dass wir manche Taten ohne 
großes Nachdenken begehen und 
bei anderen fast eine Art Schuld 
empfinden, obwohl es doch stets 
„hur“ Pixel und Polygone sind, die 
wir abmurksen? Laut dem ame- 
rikanischen Psychologen Jamie 
Madigan liegt dies am sogenann- 
ten Gerechte-Welt-Glauben. Ein 
kognitives Phänomen, nach dem 
Menschen dazu neigen zu glau- 
ben, dass Opfer von Unglück oder 
missgünstigen Umständen ihr 
Schicksal „schon verdient" hät- 
ten. Zumindest, wenn unser Hirn 
eine geeignete Rechtfertigung fin- 
det. Ein recht trauriges Beispiel 
hierfür war ein 22-jáhriges Mád- 
chen, das in Fort Lauderdale ver- 
gewaltigt wurde, aber im Prozess 
ihres spáter gefassten Vergewal- 
tigers kein Mitleid erfuhr. Denn 
als bekannt wurde, dass das Op- 
fer zum Tatzeitpunkt einen Mini- 
rock und keine Unterwäsche trug, 
schlussfolgerte die Jury, ,sie habe 
es ja so gewollt". Unfassbar, oder? 
In Filmen und Videospielen neigt 
unser Gehirn ebenfalls dazu, der- 
artige Schlussfolgerungen zu zie- 
hen. Dafür müssen Videospiel-De- 
signer uns nur stetig mit Indizien 
anfüttern, die die Bosheit der Ge- 
genspieler induzieren. In God of 
War 3 verspottet etwa der Gótter- 
bote Hermes wáhrend einer Ver- 
folgungsjagd den Antiheld Kratos. 
Der nimmt dem nervigen Gott als 
Strafe nicht nur seine übernatürli- 
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chen Stiefel ab, sondern gleich die 
Beine. Aber was ist mit den Die- 
nern im Olymp? Genau, wenn die 
mit solchen Göttern abhängen, 
dann sind die auch nicht wesent- 
lich besser und haben es ebenso 
„verdient“, Kratos’ Rache zu erfah- 
ren. Eigentlich ein ziemlich fieser 
Trick der Entwickler. 


8 - ZEIG'S IHNEN, DAMIT 
SIE’S DIR ZEIGEN KÖNNEN! 


Need for Speed, Gran Turismo, Call 
of Duty, Battlefield und Co.: Nahe- 
zu jedes große Videospiel bringt 
heute sein eigenes rudimentäres 
Social-Media-Netzwerk mit. Un- 
abhängig davon, ob es nun Batt- 
lelog, Autolog oder sonstwie heißt. 
Dazu scheinen jeder Shooter, jedes 
Rennspiel, jedes dritte Indie-Game 
und natürlich vor allem Games für 
iPhone und Android heute eine 
einfach aktivierbare Verknüpfung 
mit Facebook und Twitter mitzu- 
bringen. Und die wird von nicht 
wenigen Spielern auch bedenken- 
los aktiviert. Was dahinter steckt, 
das ist mehr als der simple Ge- 
danke einer Marketing-Abteilung, 
schnell und unter Mithilfe der Spie- 
ler, für ihr Game zu werben. Nein, 
worauf die Macher hier reagie- 
ren und fokussiert abzielen, ist die 
Theorie des sozialen Vergleichs, 
die schon im Jahre 1954 von ei- 
nem gewissen Leon Festinger er- 
arbeitet wurde. Ihm zufolge ist der 
Mensch stets bestrebt, das eigene 
Können mit dem anderer zu ver- 
gleichen. Gezielt werden uns über 
Twitter, Facebook und die spielei- 
genen Netzwerke daher stets auch 
außerhalb von Matches und Ren- 
nen die Errungenschaften unserer 
Freunde unter die Nase gehalten. 
Dadurch wird aktiv unser kompe- 
titiver Reflex angesteuert! Der ver- 
langt, dass wir uns sofort mit an- 


deren messen müssen. Alleine 
schon, um unser Selbstwertgefühl 
zu stärken und unsere Stellung in 
unserer sozialen und gesellschaft- 
lichen Gruppe auszubauen — also 
die Überlegenheit gegenüber un- 
seren Mitstreitern zu beweisen. 
Dies war auch ursprünglich der 
Antrieb, weshalb bei Arcade-Auto- 
maten Highscores eingeführt wur- 
den. Spielten die Spieler, um ande- 
re Top-Marken zu knacken, ließen 
sie mehr Geld in der Spielhalle. Wer 
sich messen kann, zockt also öfter. 
Doch sind Spieledesigner heute 
weiter. Statt die Spieler nur um ei- 
nen Bestwert wie die Rundenzeit 
oder Gesamtpunktzahl kämpfen 
zu lassen, zeigen moderne Titel in 
ihren Statistiken verschiedenste 
Werte, die sich vergleichen lassen 
und auch bewusst präsentiert wer- 
den: der längste Drift, die meisten 
Granatentreffer, die längste Spiel- 
zeit und vieles, vieles mehr. Un- 
zählige Werte werden so angebo- 
ten, um die sich kämpfen lässt. Es 
wird also ein Daueranreiz erzeugt, 
eine psychologische Endlosschlei- 
fe. Denn immer ist irgendwer in ir- 
gendetwas besser. 


Es gibt Videospiele, die sind ge- 
radezu berüchtigt dafür, wie sie 
mit unserem Kopf spielen und da- 
durch ein wahres Suchtgefühl er- 
zeugen. Ein Paradebeispiel ist die 
Diablo-Serie, die mit Diablo 3 seit 
September 2013 auch auf der PS3 
vertreten ist und etliche Spieler für 
Stunden an den Controller kettet. 
Der dauerhafte Spielanreiz? Ganz 
klar, der Loot — die Beute, die Ge- 
genstände und das stetige Ausrüs- 
ten des eigenen Heroen! Aber was 
genau steckt dahinter? Das hat der 
Schweizer Wissenschaftler Wolf- 
ram Schultz schon 1997 in Erfah- 
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rung gebracht, als er eigentlich 
Zusammenhänge zwischen Parkin- 
son und dem Glückshormon Dopa- 
min belegen wollte. Als Schultz ei- 
nem Affen eine Banane gab, stellte 
er fest, dass dies unmittelbar ei- 
nen Dopamin-AusstoB hervorrief: 
Der Affe war glücklich! Er wieder- 
holte den Vorgang und verknüpfte 
ihn spáter mit Lichtern und Tónen. 
Wenig später reichten allein die, 
um eine Art Glücksreaktion hervor- 
zurufen: Der Affe war voller Erwar- 
tung, dass er etwas bekommt. Ähn- 
liches passiert Spielern, wenn sie 
das typische „Kling“-Geräusch in 
Diablo 3 hören. Nicht der gefunde- 
ne Gegenstand ist es also, der uns 
so weiterspielen lässt, sondern die 
Erwartungshaltung und innerliche 
Spekulation, was wir wohl Cooles 
bekommen. „Unser Hirn ist ziem- 
lich gut darin, Muster zu erkennen 
und daraufhin Voraussagen anzu- 
stellen, vor allem wenn es um Be- 
lohnungen geht“, erklärt der US- 
Psychologe Jamie Madigan. Das 
Töten von Gegnern und das He- 
rauspurzeln von Beute ist ein sol- 


ches Muster. Ebenso jedoch der 
Umstand, dass wir durchs Weiter- 
spielen bessere Gegenstände fin- 
den könnten. Ein ziemlich effekti- 
ves Mittel, um Spieler zu binden. 
Das haben mittlerweile so einige 
Spieledesigner erkannt, weswegen 
etwa auch Borderlands ein Loot- 
System hat. Doch dieser Effekt ist 
auch perfide. Denn auf der glei- 
chen psychologisch-körperlichen 
Reaktion basieren zum Beispiel 
Spielautomaten — nur ist hier das 
Muster eben das Ziehen am He- 
bel, das „Pling-Pling“ der Slots und 
die anschließende Hoffnung auf 
einen Gewinn. „Loot Drops sind 
nichts anderes als der Zug an ei- 
nem Spielautomaten“, sagt Madi- 
gan daher. 


0 — SCHAU, ICH HORE ETWAS! 
Viele der kleinen Psychotricks 
in Computerspielen manifestie- 
ren sich im Visuellen, finden also 
im Bild auf dem TV statt und sind 
sichtbar. Aber nicht alle! Denn der 
Ton und die Musik spielen eine fast 
ebenso bedeutende Rolle. Vor al- 


lem, da deren Wirkung sehr oft kör- 
perlich spürbar wird, aber die Ur- 
sache umso unerklärlicher bleibt. 
Fans der Survival-Horror-Serie $/- 
lent Hill werden das kennen: Ohne 
einen Gegner in Sichtweite oder ei- 
nen sonst erkennbaren Grund läuft 
einem plötzlich ein kalter Schauer 
über den Rücken. Oder Gänsehaut 
macht sich auf den Armen breit. 
Grund dafür? Akira Yamaoka, jah- 
relang Sound-Designer der Reihe, 
platzierte etwa sehr leise, aber den- 
noch für das Ohr wahrnehmbare 
Sounds in Kulissen. Das sind Töne 
wie das verlangsamte Kratzen von 
Kreide auf einer Tafel, das Quiet- 
schen von Messern auf Porzellan, 
ein schabender Zahnarztbohrer 
oder aneinander reibende Styro- 
porplatten. „Klänge, die bei Men- 
schen ein Unwohlsein hervorrufen“, 
konkretisierte der Japaner im Ge- 
spräch mit dem japanischen Spie- 
lemagazin Famitsu. „Wenn du nicht 
weißt, wieso du dich unwohl fühlst, 
macht das alles noch bizarrer.“ 
Ähnliche Wirkung kann auch Mu- 
sik entfalten. Denn die dient nicht 


Silent Hill 
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nur zur Untermalung von Spielsze- 
nen. Langsam schleichende atona- 
le Musikstücke oder welche, die in 
Moll eingespielt sind, kónnen uns 
auf die Stimmung schlagen. Fróh- 
liche und treibende Musik wie in 
Rayman Legends stimmt hinge- 
gen heiter, hebt die Laune und da- 
mit die Spiellust. Wie der deutsche 
Wissenschaftler Stefan Koelsch 
von der Freien Universitát Berlin 
zeigte, hat Musik einen nachweis- 
baren Einfluss auf die Psyche und 
auch die Kórperchemie: Sie kann 
beispielsweise die Ausschüttung 
des Stresshormons Cortisol verrin- 
gern — und damit die reale gefühlte 
Stimmung der Spieler heben. Aber 
nicht nur das. Die Emporia Sta- 
te University in Kansas belegte im 
Jahr 2010, dass Musik mit schnel- 
lem Takt auch die reale Aufmerk- 
samkeit und Wahrnehmung posi- 
tiv stimuliert. Will heiBen: Wird ein 
Feuergefecht in einem Ego-Shoo- 
ter mit rasantem Soundtrack un- 
terlegt, erkennt man Ziele eventu- 
ell schneller — und trifft womóglich 
auch besser! MF/BPF 


iele für 


ie Psyche? 


Heilung und Behandlung durch Videospiele? Auch das gibt es. Denn alles, was wir tun, nimmt Einfluss auf unsere Psyche — und zwar durchaus auch positiven. 


Schon seit einigen Jahren forschen Psycholo- 
gen, wie sie Videospiele zur Therapie von Stó- 
rungen und Traumata nutzen kónnen. Wie das 
aussieht, das zeigt der 2005 für Playstation 2 
veröffentlichte Taktik-Shooter Full Spectrum 
Warrior. Abgeänderte Fassungen des Spiels 
— Virtual Iraq und Virtual Afghanistan — wur- 
den eingesetzt, damit sich Soldaten mit post- 
traumatischem Stresssyndrom erneut ihren 
Kampfeinsätzen und somit auch ihren Ängs- 
ten stellten. 

Auch Angststórungen wie Arachnopho- 
bie, die Angst vor Spinnen, lassen sich spiele- 
risch behandeln. So konfrontiert beispielswei- 
se der kanadische Wissenschaftler Stephane 
Bouchard von der Universitát Quebec seine 


Patienten mit digitalen Fassungen der Acht- ILES 
beiner. Allerdings nicht einfach in einem 
stinknormalen Computerspiel, sondern in 
einem Raum, in dem die Tierchen über Pro- 
jektoren an die Wánde projiziert werden. Wie 
der Angstforscher sagt, sei diese Art der The- 
rapie in den bisherigen Versuchen nicht nur & 
ziemlich erfolgreich, sondern über kurz oder 
lang wohl auch die Zukunft für alle möglichen ez 
Angststörungen. „Die Umgebungen und Vor- [Ж 
aussetzungen können präzise auf jeden ein- | 
zelnen Patienten maßgeschneidert werden", 
so Bouchard. Zudem sei die virtuelle Therapie 
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für viele Stórungen auch die deutlich günsti- уйт Spectrum Warrior wurde © 


A 


gere Variante, beispielsweise bei einer ausge- 


d vom US-Militär als Therapie-Programm genutzt. 
prágten Flugangst. 2 ч _ ET ЖШШЕ... л 
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Von Mexiko bis Brasilien 
28 Jahre digitale 
, WM-Geschichte 


Die Bundesliga-Saison 13/14 ist gerade vorbei, da klopft 
auch schon die Fußball-WM in Brasilien an die Tür. Grund 
genug für uns, die Geschichte der Fußball-Videospiele 


LEE >: «319» einmal Revue passieren zu lassen. 


REPORT I Cristiano Ronaldo macht 
es. Bastian Schweinsteiger macht 
es. Und Mats Hummels macht es 
auch. Alle drei bekommen — genauso 
wie unzáhlige andere Profi-Balltreter 
— nicht genug vom Fußballgeschäft 
und sitzen nach kráfteraubenden Trai- 
ningseinheiten gern an Konsolen und 
PCs, um sich zu entspannen und auf 


G dem Bildschirm ebenfalls eine gute Figur 
2; M A kk zu machen. Fußball-Videospiele sind in 
e G der aktuellen Spielergeneration so popu- 


lär wie noch nie — sogar der Vergleich „wie 

а auf der Playstation“ hat sich in der Fußball- 
branche zum geflügelten Wort für technisch 

besonders begabte Spieler gemausert. Der 

Grund für die stets steigende Beliebtheit liegt 

auf der Hand: Mit wachsender Leistungsstär- 


ke von PC wie Konsolen nimmt auch gleichzei- 
tig die Komplexitát der Spiele zu. Наїїе man 
Mitte der 1980er den legendáren Diego Mara- 
dona vor den C64 gesetzt, hátte er sich selbst 
nicht wiedererkannt. Gibt man heute hingegen 
Lionel Messi ein Pad in die Hand, dürfte ihn das 
Gefühl beschleichen, seinen Zwillingsbruder 
über den Polygon-Rasen zu steuern. Die grafi- 
sche Entwicklung des Genres seht ihr auch in 
unserer Zeitleiste, in der wir ein paar Beispiele 
aus jeder Generation aufgreifen. Alle Fußball- 
Spiele dort aufzuzáhlen, hátte aber den Rah- 
men gesprengt. 


Es war einmal ... ein Pixelball 

Als die erste Fußball-Weltmeisterschaft im 
Sommer des Jahres 1930 in Uruguay statt- 
fand, war an Videospiele, geschweige denn 


Reus vs. Schweini: Mittlerweile sind Fußball-Spiele sehr realitätsnah, 
wie etwa FIFA 14 hier im Bild. Doch das war nicht immer so. 
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Alle Bilder: diverse Hersteller, Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Ое kuriosesten 


Fußballspiele 


Die Spiele-Historie hat jede Menge seltsame Fußballspiele hervorgebracht. Doch nur die wenigsten haben sich auch in unser Gehirn eingebrannt. 
Wir stellen euch die merkwürdigsten und spaßigsten Spiele der vergangenen Jahrzehnte vor. 


Nintendo World Cup 1990 


Ё Nicht nur zufällig 
z ähnelten die Kicker in 


х = 


Nintendo World Cup für 
das NES und den Game 
Boy den Straßenkämp- 
fern aus Double Dragon, 
denn nicht Nintendo, 
sondern die Entwickler 
von Technos Japan 
zeichneten für die 
spaßige Leder-Keilerei 
verantwortlich. Auf dem etwas zu klein geratenen Spielfeld traten 
jeweils sechs nackenlose Kleiderschränke gegeneinander an und 
kämpften um den Weltmeisterpokal. Das Besondere: Zumeist ent- 
schieden die eingebauten „Supershots“ über Sieg und Niederlage, 
die entweder in Form von bestimmten Schrittfolgen oder ganz ein- 
fach via ideal getimtem Fallrückzieher ausgeführt werden konnten 
und je nach Nation unterschiedliche Effekte auslösten. Während 
der World Cup sogar zu zweit in einem Team gespielt werden konn- 
te, erzeugten besonders die Partien auf dem NES mit bis zu vier 
Teilnehmern (mittels Four-Score-Adapter) Spannung. 


Adidas Power Soccer 1996/97 


Als eines der ersten Fußballspiele für Sonys Playstation hinterließ 
Adidas Power Soccer auf den ersten Blick einen ganz passablen 
Eindruck: Nette 3D-Grafik, Kommentator mit Sprachausgabe und 
die Adidas-Lizenz im Rücken. Bei genauerem Hinsehen wurde aber 
schnell deutlich, dass es sich hierbei nicht etwa um eine Fußball-Si- 
mulation, sondern um eine Arcade-Bolzerei handelte. Spätestens mit 
der Ankündigung des Kommentators vor dem Anpfiff, dass „dieses 


| Spiel noch lange dauern“ könne, verlor das Adidas-Gekicke jegliche 
| Glaubwürdigkeit. Mit aberwitzigen Tricks, , Feuerschüssen" und 

| urplótzlichen Supersprints macht Adidas Power Soccer auch heute 
=] noch Laune, was aber ganz besonders an den kuriosen Regelverstó- 
| Ben liegt. Eine schlecht hereingegebene Flanke kann zum Beispiel 


mit einem stilvollen Volleyball Schmetterschlagi ins Tor bugsiert werden. Und wenn euch das Aussehen eures Gegen- 


spielers nicht gefällt, tretet ihr ihm einfach mal in gepflegter Kampfsportmanier an den Hinterkopf! 


SEGA Soccer Slam 2002 


Einen áhnlichen 
Weg wie Nintendo 
World Cup Soccer 
schlug das 2002 
von Black Box 
Games entwickel- 
te SEGA Soccer 
Slam ein. Nach 
= der bedauerlichen 
"T | Dreamcast-Pleite 
x - — handelte es sich 
-x SEEN. der verrückten 
Bolzerei u um einen der ersten von Sega herausgegebenen Titel, der 
nicht auf einer hauseigenen Konsole sein Unwesen trieb. Zwar tra- 
ten hier keine Nationen gegeneinander an, doch Klischees wurden 
trotzdem in Hülle und Fülle bedient. So liefen im „Team Subzero“ 
unter anderem ein britischer Hooligan, eine deutsche Raverin und 
ein russischer Soldat gemeinsam auf dem Rasen auf, während 
„Team El Fuego" mit einem mexikanischen Wrestler und einer bra- 
silianischen Kampfsportlerin um Tore kämpfte. Jede Mannschaft 
und jeder Spieler zeigte während der blitzschnellen Partien Stärken 
und Schwächen, die sich in Beweglichkeit, Robustheit und Tech- 
nik widerspiegelten. Nach einer Reihe von gelungenen Aktionen 
konnten beinahe unhaltbare Superschüsse ausgeführt werden. Drei 
Jahre später verfolgte Entwickler Next Level Games im Auftrag von 
Nintendo mit Super Smash Football eine beinahe identische Strate- 
gie — und versetzte das Gameplay ins Super Mario-Universum samt 
Mario Kart-typischer Items. 


Sensible Soccer 1992-2007 


Mit einer gehörigen Schippe Selbstironie orientierte 
sich die Sensible Soccer-Reihe vom beinahe gleichna- 
migen Entwicklerteam Sensible Software an den sehr 
frühen Klassikern der Fußballspiele-Geschichte: Eine 
einfache Ansicht aus der Vogelperspektive, klitzeklei- 
ne Pixelfußballer und ein groß geratener Rasenplatz 
waren die Zutaten für rasante Fußball-Action. Den 
Clou stellte die Steuerung dar, denn den Spielern 
stand wie in Microprose Soccer lediglich ein Button 
zur Verfügung, der zum Passen, Schießen, Köpfen und 
Grätschen diente. „Schön und gut“, mag der eine oder 
andere sagen, „das gab es doch auch schon vorher.“ 
Recht hat er — aber keines der Spiele ist auch heute 
noch so spaßig wie Sensible Soccer. Durch gutes Ti- 
ming und wohldosierte Button-Behandlung glückten 
dem Spieler wunderbare und vor allem vorzeigbare 
Spielzüge, die die zunächst ungeahnten Möglichkeiten 
des Spiels offenbarten. Der Nachfolger Sensible World 
Of Soccer (1994) kam sogar mit Vereinsmannschaften 
und aktuellen Kadern samt Buchstabendrehern daher. 
Bis 2007 erschienen diverse Ableger, zuletzt die gelun- 
gene, via Xbox Live Arcade vertriebene Neuauflage von 
Sensible World Of Soccer für die Xbox 360. 


Libero Grande 1997/98 


Mit Libero Grande versuchte Namco 1997 einen gänz- 
lich anderen Weg einzuschlagen, indem man das stán- 
dige Hin- und Herwechseln zwischen den zehn Feld- 
Spielern unterband und stattdessen die Steuerung auf 
einen einzigen Spieler reduzierte. Die Kamera klebte 
dabei ähnlich nah am Spieler wie in einem 3rd-Person- 
Adventure. Eure Aufgabe bestand darin, einen guten 
Mittelweg zu finden, sich selbst gut zu positionieren, 
ohne dabei alle Kraftreserven aufzubrauchen. Nach 
der Arcade-Version erschien ein Jahr spáter eine um 
weitere Spielmodi erweiterte Playstation-Portierung, 
die unter anderem Karriere und Training beinhaltete. 
Namcos neuer Ansatz war durchaus originell und spa- 
Big, obwohl Spielbarkeit und Intelligenz der Mitspieler 
teilweise zu wünschen übrig ließen. Heute bedienen 
sich FIFA („Be a Pro“) und Pro Evolution Soccer („Be- 
come a Legend") ähnlicher Spielvarianten. 


1979 
NASL Soccer 
* Publisher: Mattel Electronics 

Systema Atari EN ШЕ г 


1979 ME 
Hockey!/Soccer! 
Publisher: Magnavox 

System: Odyssey 2 


1980 


Publisher: Atari 
System: Atari 2600 


Pele’s Soccer 


1983 
International 
Soccer 

Publisher: Commodore 

System: Commodore 64 


. Die Gretchenfrage: Electronic Arts oder Konami? 


Dortmund gegen Schalke, Hamburg gegen Bremen, Deutschland gegen die Niederlande — keines dieser Derbys kann es in Sachen Intensitát auch nur im 
Entferntesten mit den Internetforen-Duellen mitteilungsbedürftiger Couch-Kicker aufnehmen. Das Dauer-Streitthema lautet: Welches Spiel ist besser? 


Beide Fußballserien blicken auf eine lange Vergangenheit 
zurück: Erschien das erste F/FA International Soccer bereits 
1993, machte Konami Tokyo drei Jahre spáter mit Goal Storm 
auf sich aufmerksam, das in Japan unter dem Titel World Soc- 
cer Winning Eleven veröffentlicht wurde und noch heute die 
zweite Hälfte des Namens beibehalten hat. Nach vier weiteren 
Ablegern für die Playstation unter dem führenden Namen 
International Superstar Soccer Pro — nicht zu verwechseln mit 
dem arcadelastigen Pendant /nternational Superstar Soccer 
von Konami Osaka — wechselte man 2001 mit dem ersten 
Playstation-2-Ableger auf den Titel Pro Evolution Soccer, der 
bis heute Bestand hat. 

Beide Spiele konnten im Mikrokosmos der Fußball-Simulationen 
kaum unterschiedlicher sein. Noch bis vor wenigen Jahren sagte 
man der EA-Sports-Serie nach, dass sie es mit dem Realismus 
nicht so genau nehme. „Astronautenfußball!“ schrien die einen 


FE 


FIFA International. Soccer ging es 1993 hochklassig los. 


EA Sports' F/FA oder Konami Tokyos Pro Evolution Soccer? 


wegen teils merkwürdiger Ballflugbahnen, „Grafikblender!“ 

die anderen. F/FA-Verfechter hingegen verwiesen gerne auf 

das zweifelsohne herausragende Lizenzpaket, das — je nach 

Teil der Serie — Duelle zwischen noch so kleinen Lándern oder 
Dorfclubs zuließ, und priesen die vergleichsweise leichte Erlern- 
barkeit der Spielmechanik an. Fakt ist: In Sachen Präsentation 
stach EA Sports die gesamte Konkurrenz stets aus. 

In Konamis Fußballidee musste man nämlich — abgesehen von 
wenigen Ausnahmen - stets mit merkwürdigen Vereinsnamen 
und -farben antreten und hatte mit störenden Buchstaben- 
drehern und Neukreationen zu kämpfen. In einer Partie mit 
den deutschen Nationalspielern Pomatski, Slinslizel und 
Merilrecker kommt nur wenig Stimmung auf. Abhilfe schaffte 
hier nur mühseliges Editor-Gefummel oder das Herunterla- 
den einer Optionsdatei, die mit zusätzlichem Zubehör auf die 
Konsole geschoben werden musste, sofern man nicht im Besitz 


einer PC-Umsetzung war. Genau hier liegt auch die Krux des 
Ganzen: Pro Evolution Soccer war und ist „Arbeit“. Dank einer 
wesentlich realistischeren Ballbehandlung, nachvollziehbarer 
Spielzüge und eines deutlich schwerer zu beherrschenden 
Bewegungsspektrums war PES kein Spiel für zwischendurch, 
sondern verlangte regelmäßiges Training. 

Doch spätestens mit dem 2010er-Update läuft EA Sports der 
japanischen Konkurrenz mehr und mehr den Rang ab, indem 
man die Spielmechanik von Grund auf überarbeitete und sich 
in mancherlei Hinsicht an der Konami-Konkurrenz orientierte. 
Das hat sich bezahlt gemacht: F/FA wirkt heute wegen einer 
stark verbesserten КІ, einer hervorragenden Ballphysik und 
einem realistischeren Spieltempo deutlich ausgereifter als 
früher und kann selbstredend wegen der Lizenzvorteile kráftig 
punkten. F/FA versus PES ist daher nicht mehr eine Grundsatz-, 
sondern eine Geschmacksfrage. 


" Highlight: Pro Evolution Soccer 6, das 2006 für PS2 (im Bild), Xbóx 360 und sus 
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PC erschien, gilt unter Kennern als einer der besten Teile der Konami-Serie. 
oe SANAT CORONIS RKONAMT RON 


an virtuelle Fußball-Action, noch 
- nicht zu denken. Mit Pong näher- 
te sich Atari erst 42 Jahre spáter 
dem Sport langsam in simpelster 
Form an, ehe Magnavox 1979 auf 
seiner Konsole Odyssey 2 mit dem 
ersten FuBballspiel Fans des run- 
den Leders aufhorchen ließ: Ho- 
ckeyl/Soccer!. Okay, die Technik 
lie8 zu wünschen übrig, alle fünf 
Feldspieler bewegten sich — wenn 


World Cup z 
Carnvial 


Publisher: Artic Computing 


Systeme: Amstrad CPC, Commodore 64, 
X Spectrum 


sie sich denn überhaupt regten — 
äußerst sperrig, und die Schuss- 
sowie Passfunktion |їеВ stark zu 
wünschen übrig. Dennoch ver- 
sprühte die simple Bolzerei dank 
ihrer Einfachheit und Neuartigkeit 
enormen Spielspaß. Weitere Spie- 
le wie NASL Soccer (1979, Intelli- 
vision, Atari 2600) und Pele's Soc- 
cer (1980, Atari 2600) folgten, 
krankten aber ebenso wie /nterna- 


1988 
Microprose 
Soccer 

Publisher: Sensible Software 


Systeme: Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, 
C64, MS-DOS, ZX Spectrum 


tional Soccer (1983, C64) und an- 
dere Spiele der Achtziger an einer 
schlechten KI und merkwürdigen 
Spielmechaniken. 


Erste Station: Mexiko 1986 

Das erste offizielle WM-Spiel er- 
schien zur ` Weltmeisterschaft 
1986 in Mexiko, bei der West- 
deutschland den Argentiniern im 
Finale unterlag. U.S. Gold brachte 


1988 


Emlyn Hughes 
International 


Soccer 


Publisher: Audiogenic Software 


Systeme: Commodore 64, Schneider/ 
Amstrad CPC, ZX Spectrum, 


Atari ST, Amiga 


World Cup Carnival für Commodo- 
re 64, Amstrad CPC und ZX Spec- 
trum auf den Markt. Das Spiel sah 
aufgrund der abweichenden Re- 
chenleistung und Hardware der 
Heimcomputer stark unterschied- 
lich aus: Wáhrend die Spectrum- 
Fassung nach heutigen Maßstä- 
ben unertráglichem Pixelmatsch 
áhnelte, machten die anderen bei- 
den Versionen durchaus einiges 


Systeme: Amiga, Amstrad CPC, 
MS-DOS, Atari ST, 

Commodore 64, NES, 

ZX Spectrum 


Forza, Italia: Obwohl die F/FA-Reihe traditionell mehr Lizenzen mitbringt, werden 


Serie-A 


ger auch 


her. Insbesondere die C64-Vari- 
ante glänzte mit ausmodellierten 
FuBballspielern — die allerdings 
allesamt gleich aussahen, zeitty- 
pische knappe Hóschen trugen 
und als ,Gesicht" lediglich über 
zwei Augen verfügten. Na ja, im- 
merhin ... 

Was wir heute unter einer voll- 
stàndigen Lizenzierung verstehen, 
suchte man in World Cup Carnival 
allerdings vergeblich. Die schlech- 
teste Version auf dem ZX Spectrum 
hatte zwar alle Lánder an Bord, de- 
ren waren aber nur acht spielbar. 
In den anderen beiden Versionen 
nahmen gar nur zehn Mannschaf- 
ten an der Weltmeisterschaft teil. 
Spielernamen existierten ebenfalls 


1990 
World Cup 


Italia ’90 DAR 


1992 
Sensible Soccer 
Publisher: Renegade 
Systeme: Amiga, Atari Jaguar, Atari ST, ı------------- 


Publisher: Sega 


| 
1 
Systeme: Master System, Mega | 
Drive, MS-DOS І 
| 
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PES fündig, wie dieses Milan-Juve-Duell aus PES 2014 beweist: 


noch nicht, genauso wenig wie Na- 
tionalnymnen, Bandenwerbung 
oder Zuschauergesánge. Stattdes- 
sen setzte man insbesondere auf 
dem C64 auf damals wie heute un- 
ertrágliches Sound-Gedudel. Das 
Spiel war letztendlich identisch 
mit Artic Softwares vorherigem Ti- 
tel World Cup Football. Warum es 
dennoch als offizielles WM-Pro- 
dukt beworben wurde (und auch 
beworben werden durfte)? Der Box 
lag ein Poster samt Turnier-Spiel- 
plan bei. So einfach was das da- 
mals. 


Einer Fußball-WM unwürdig 
Bis zur Auflósung von U.S. Gold 
wollten die Entwickler trotz bes- 


tenfalls fußballerischer Durch- 
schnittskost nicht die Finger von 
der lukrativen WM-Lizenz lassen. 
Zwar erhielt Sega im Jahr 1990 
den Zuschlag, der in der Entwick- 
lung von World Cup Italia ’90 für 
Master System und Mega Drive 
mündete. Doch dies hielt U.S. Gold 
nicht davon ab, ein liebloses Spiel 
mit gleichem Namen für MS-DOS- 
PC, C64, ZX Spectrum, Amiga und 
Atari ST auf den Markt zu werfen. 
Doch auch der Sega-Titel wusste 
nur eingeschränkt zu begeistern, 
was nicht zuletzt an der Vogelpers- 
pektive lag, die zu nah am Gesche- 
hen war und damit speziell Mehr- 
spielerpartien zur Tortur werden 
ließ. Immerhin unterschieden sich 
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die teilnehmenden Nationen in 
den Fähigkeiten „Speed“, „Skill“, 
„Defence“ und „Keeper“, was zu- 
mindest für ein wenig Abwechs- 
lung und Individualität sorgte. 


Es wird langsam besser 

World Cup USA ’94, wieder von 
U.S. Gold entwickelt, war das erste 
Spiel, welches den Slogan „offizi- 
ell lizenziertes Produkt“ auch ver- 
diente. Mit einer liebevollen Prä- 
sentation samt Animationen des 
Maskottchens „Striker“ und einer 
deutlich aufgepeppten und zügi- 
geren Spielmechanik machte sich 
die Zeitspanne von vier Jahren 
gegenüber dem /talia-Flop deut- 
lich bemerkbar. Zwar verzichteten 
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1993 
Super Sidekicks 
Publisher: SNK 


Systeme: Arcade, Neo Geo, Neo Geo CD, 
Playstation 3, PSP 


- 1992 


Publisher: Rage Software 

Systeme: КШ Amiga CD32, Atari ST, 
MS-DOS, Mega Drive, Super 
Nintendo es 


Game Boy, Game Gear, Mega-CD, 
Mega Drive, PC, Super Nintendo, 
Xbox 360 (Neuauflage) 
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Rohrkrepierer: Nicht alle Fußball-Spiele der neueren Zeit sind ein Hit. Ubisofts Pure 
Football etwa wollte FIFA Street Konkurrenz machen — und scheiterte kläglich. 


die Macher auf originale Spieler- 
namen, doch immerhin wies je- 
der Spieler einzelne Stárken und 
Schwáchen auf. Und zum ers- 
ten Mal waren taktische Ein- und 
Aufstellungen móglich. World Cup 
USA '94 war also ein würdiger WM- 
Vertreter, allerdings auch gleich- 
zeitig US Golds letztes Fußball- 
spiel, bevor das Unternehmen im 
April 1996 von Eidos geschluckt 
wurde. 


Seit 1998 fest in EA-Hand 

Seit nunmehr 16 Jahren hált EA 
Sports die Hand auf die begehrte 
FIFA-Lizenz. Es wáre ein endloses 
Unterfangen, jeden einzelnen Ab- 
leger von FIFA 98: Road to World 
Cup zu erwähnen, schließlich er- 


1993 
FIFA 
International 


Soccer 
Publisher: Electronic Arts 


Systeme: 300, Amiga, Game Boy, Game 
Gear, Master System, 
PC, Super Nintendo, Sega CD 


ega Drive, 


schien das Spiel für sieben ver- 
schiedene Plattformen. Doch es 
bleibt festzuhalten, dass die Prä- 
sentation von WM-Fußballspielen 
mit dem Wechsel zu Electronic 
Arts ein neues Niveau erreich- 
te: FIFA: Road to World Cup 98 
kam mit 3D-Grafik, einer riesigen 
Mannschafts- und Spielerdaten- 
bank mit allen FIFA-Nationen welt- 
weit und einem Soundtrack daher, 
der vielen Spielern insbesonde- 
re wegen Blurs Smash-Hit Song 2 
in Erinnerung geblieben ist. Das 
Spiel war übrigens das erste Fuß- 
ballspiel mit einem Online-Mo- 
dus (PC-Fassung) — und zudem 
der letzte Teil der FIFA-Serie, der 
einen Hallenfußball-Modus inte- 
griert hatte [Anm. d. Red.: eine 


1994 
Virtua Striker 
Publisher: Sega 


Systeme: Arcade 
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Schandel), Gleichzeitig musste 
sich EA Sports schon damals von 
Presse wie Kunden vorwerfen las- 
sen, dass der WM-Ableger nichts 
anderes als ein schnödes Update 
der ursprünglichen FIFA-Reihe 
darstellte, den man lediglich um 
einige wenige Stadien und Kader 
erweitert hatte. Zumal nach Road 
to World Cup, das seinen Schwer- 
punkt vor allem auf eine authenti- 
sche WM-Qualifikationsrunde ge- 
legt hatte, mit Frankreich 98: Die 
Fußball-WM gleich noch ein weite- 
res EA-Spiel rund um das Fußball- 
Spektakel um die Gunst der Spie- 
ler buhlte. Das Kernstück von EA 
Sports’ WM-Spielen — die Spiel- 
mechanik — wurde bis auf gerin- 
ge Ausnahmen von der Hauptreihe 


1994/95 
! International 


Superstar Soccer 


(Deluxe) 
Publisher: Konami 
Systeme: Super Nintendo 


übernommen. Dennoch verlangte 
EA den vollen Verkaufspreis. Den 
Absatzzahlen tat dies in Zeiten von 
Trommeln, Weltmeisterchips, Vu- 
vuzelas und Autofähnchen aller- 
dings keinen Abbruch — im Gegen- 
teil. Spielerisch beschránkte man 
sich zumeist auf ebenso flotte wie 
simple Fußballkost, die der Kon- 
kurrenz in Sachen Spieltiefe und 
Realismus unterlegen war. Erst in 
der jüngeren Vergangenheit fand 
bei EA Sports ein Umdenken statt 
(siehe Kasten „Die Gretchenfrage: 
Electronic Arts oder Konami?"). 


Technische Entwicklung 

Im Laufe der inzwischen fast 35 
Jahre alten virtuellen Fußballge- 
schichte nahmen mit zunehmen- 


1995 


Publisher: Gremlin Interactive 


Systeme: MS-DOS/Windows, 
Macintosh, Playstation, 
Saturn 
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Actua Soccer 


Am Schreibtisch: Fußball-Manager-Spiele 


Fussball Manager 2001-13 


BORUSSIA DORTMUND 


Alles andere als einsteigerfreundlich ist die Fussball Manager-Reihe aus dem Hause EA 
Sports. Die PC-Manager-Simulation bietet eine Vielzahl von Möglichkeiten, die nur Hartge- 
sottene nicht abschrecken. Wer sich für Taktik-Finessen, Spielertransfers, Sponsorenver- 
handlungen und (reale) Talente von der Elfenbeinküste oder aus Venezuela interessiert, ist 
hier jedoch genau richtig. Seit 2002 wird im Fussball Manager nur wenig dem Zufall überlas- 
sen. Während der Spieltage sind viele Einstellungsmóglichkeiten der Mannschaft möglich, 
die über Sieg oder Niederlage entscheiden, jedoch konnte das Geschehen auf dem Platz 
den FIFA-Spielen nie das Wasser reichen. Nachdem EA mit der 2014er-Fassung allerdings 
nur eine minimal aufgefrischte Version des Vorgängers zum Vollpreis veröffentlichte und 
dem Hersteller mehrfach Kundenabzocke vorgeworfen wurde, entschied man sich, die Serie 
einzustampfen – den Fussball Manager 15 wird es nicht geben. Gut so, wie wir meinen — es 
wird Zeit für einen kompletten Neustart des Franchises! 


Football Manager гь 2005 
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Das Aus des Fussball Managers kónnte Segas Glück sein. Seit 2005 veróffentlicht auch der 
japanische Riese ein Managerspiel für den PC, das jedoch in Deutschland nur 2005 und 
2006 das Licht der Welt erblickte, da EA alleiniger Lizenzverwerter war. Eine deutsche Ver- 
sion der neueren Ableger, die weltweit von den meisten Fans gegenüber der EA-Konkurrenz 
favorisiert werden, existiert nicht; das Sega-Werk ist bei uns folglich nur als Import erhált- 
lich. In Sachen Optionsvielfalt steht der Football Manager dem Fussball Manager in nichts 
nach - im Gegenteil. Die Simulation liefert noch mehr Komplexität und auch eine bessere 
Match-Berechnung und Taktik-Umsetzung — auf Kosten der Optik und des Drumherums. 
Hier spielt ihr tatsáchlich nur einen Teamchef, nicht einen Manager oder Prásidenten. Doch 
bis man sich in den unzáhligen Menüs zurechtgefunden hat, vergehen viele Stunden. 


Anstoss 1991-2006 


p Auch nach über 20 
pae Jahren hat Anstoss vom 


zess deutschen Publisher As- 
Vi Caron (bis 1996 Ascon) 

- keinen Funken seines 
Charmes eingebüßt. 
Hinter der zunáchst 
scherzhaft wirkenden 
Aufmachung verbarg 
Sich seit dem ersten Teil 
von 1993 für Amiga und 
MS-DOS eine reinras- 
sige, nicht überladene 
Manager-Simulation mit 
einem idealen Einstieg. 
Anstoss bot bereits damals viele Optionen wie die Organisation des Trainings, Verhandlun- 
gen mit Spielerberatern und -frauen, Besuche im Sportstudio sowie persönliche Gespräche 
mit den Ballkünstlern. Pünktlich zur WM 1994 kam die World Cup Edition auf den Markt, die 
ebenso wie Anstoss 2: Verlängerung! (1998) das Spielgeschehen um einen Nationaltrainer. 
Modus erweiterte. Offizielle Lizenzen hatte leider keines der Spiele zu bieten, weshalb 
Partien zwischen Eintracht Dortmund und SG Bremen Realismus-Fanatikern nur wenig 
Freude bereiteten. Abhilfe schafften auch hier der Editor und Datensätze aus dem Internet, 
die allerdings vor vielen Jahren bereits von der DFL untersagt wurden. 2006 erschien mit 
Anstoss 2007 der letzte Serienableger, der allerdings mit etlichen Bugs zu kämpfen hatte. 
2009 musste Ascaron Insolvenz anmelden — ob es jemals ein weiteres Anstoss-Spiel geben 
wird, steht in den Sternen. 


VfB Baclzen 


ce 


Bundesliga Manager 1989-2001 


1989 wagte der 
deutsche Entwick- 
ler Software 2000 
mit dem Bundesliga 
Manager die ersten 
Schritte ins Fußball- 
Business. Nach 
ordentlichem Erfolg 
erkannte man 
schnell die Zeichen 
der Zeit, ersetzte 
zwei Jahre später in 
Bundesliga Manager 
Professional die 
etwas dröge wir- 
kenden Textwüsten 
durch einprägsa- 
me Symbole und 
verpasste der Arbeits- und Spieloberfläche eine ordentliche Frischzellenkur, die auch heute 
noch ansehnlich ist. Auch hier konnte man die Geschicke seines Lieblingsvereins der 1. und 
2. Bundesliga sowie die der damaligen Oberliga lenken und mit den üblichen Einflüssen zu 
Triumphen oder zum Untergang führen. Für die frühen Neunziger war Bundesliga Manager 
Professional erstaunlich komplett und bot neben taktischen Einflüssen auch Spielertrans- 
fers, Stadionausbauten oder Bankgeschäfte. Aufgepeppt wurden die Spiele durch teils 
skurrile Pixel-Animationen. Der Bundesliga Manager existierte mit vier weiteren Ablegern 


noch bis ins Jahr 2001, ein Jahr später war Software 2000 pleite. 


Publisher: EA Sports 
Systeme: 32X, Game Boy, Game 

Gear, Mega Drive, PC, Playstation, 
Saturn, Super Nintendo 


1995 
FIFA 96 


1997 

FIFA: Road to 
Worldcup 98 
Publisher: EA Sports 


Systeme: PC, Game Boy, Mega Drive, 
Super Nintendo, Saturn, 
Playstation, Nintendo 64 
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1999 

This Is 
Football 
Publisher: Sony 


System: Playstation 


1997 
International 
Superstar 
Soccer Pro 
Publisher: Konami 

System: Playstation 
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Der Fussball-Manager-Fluch 


Entlassungen gehören im Fußballgeschäft zur Tagesordnung. Und wie beschleu- 
nigt EA Sports den Rauswurf eines Funktionärs? Genau, indem man mit ihm das 
Cover des Fussball Managers ziert. 2003 prangte Lothar Matthäus höchstper- 
sönlich auf dem Titelbild — und wurde zum Ende der Saison beim SK Rapid Wien 
als Trainer gefeuert. 2004 erwischte es nach 34-jähriger Vereinszugehörigkeit 
Reiner Calmund bei Bayer Leverkusen, 2007 gab Thomas Doll wenige Wochen 
nach Erscheinen das Coaching-Zepter aus der Hand. Weitere Beispiele gefällig? 
Hans Meyer wurde 2008 beim 1. FC Nürnberg „gegangen“, bei Ralf Rangnick 
dauerte es immerhin einige Monate, während Felix Magath sich 2011 vom FC 
Schalke 04 verabschiedete. Ob am Fluch etwas dran ist? Da müssten wir mal bei 
Thomas Schaf, Jogi Löw und Thomas Tuchel nachfragen. Deren Entlassungen 
ließen einige Jahre auf sich warten oder stehen vielleicht noch aus. In der aktu- 
ellen und letzten Version verzichtete EA auf das Konterfei eines realen Trainers 
oder Managers. 


w Fäkalien 


о 
Be Kein anderer als 
Deutschlands Tor- 
wartlegende Sepp 
Maier macht es 
sich 1993 im läs- 
sigen Trainingsan- 
zug der deutschen 

і Nationalmannschaft auf dem Cover zu Acclaims Champions World Class Soccer für 
Mega Drive und Super Nintendo gemütlich. So weit, so unspektakulär. Der eher 
durchschnittliche Kick wurde für uns Deutsche erst interessant, wenn es zum Elf- 
meterschießen kam, denn dann prangte auf dem Bildschirm in großen Lettern die 

Е Aufforderung zu etwas, das wir lieber auf dem stillen Örtchen erledigen. 


Fußball für unterwegs 


Auch vor modernen Smartphones und Tablets macht die Fußballbranche selbstverständlich nicht Halt. Lassen 
? Sich abgespeckte Varianten von F/FA und PES aufgrund mäßig präziser Touchscreen-Eingaben eher schlecht 
Steuern, sind es alternative Spiele wie New Star Soccer (Android, iOS, Browser), die trotz schlichter Optik und 
simpelster Steuerung hohes Suchtpotenzial bergen. Im Karrieremodus geht es darum, das eigene Spielertalent 
aus den unteren Ligen eines beliebigen Landes zur Weltspitze zu führen. Dies geschieht einerseits via Training, 
andererseits durch reine Spielpraxis in den Ligaspielen. Das Spielsystem ist so einfach wie genial: Im Text- 
Zeitraffer beobachtet ihr das Match und werdet in aller Regelmäßigkeit — abhängig davon, wie gut ihr euch mit 
dem Team versteht und es eure eigenen Fähigkeiten zulassen — an den Ball gebeten. Nach der Pfeileingabe, mit 
der ihr die Richtung der Pille bestimmt, folgt die GroBaufnahme des Balles, der mit dem Finger als Fußersatz ge- 
steuert wird. Bei erfolgrei- 
chem Abschneiden folgen se р Cafe Lattes 
schon bald die Angebote S 
hóherrangiger Clubs. 


А Ebenfalls empfehlens- 
wert ist die witzige Manager-Simulation Pocket League Story 
(Android, iOS) von Kairosoft, die sich bereits mit Game Dev 
Story und Dungeon Village einen Namen gemacht haben. In 
der Rolle des Teammanagers müssen hier in quietschbunter 
Pixelgrafik Talente herangezüchtet und entdeckt werden, 
um mit dem eigenen Verein in die nächsthöhere Spielklasse 
aufzusteigen. Die humoristische Simulation bietet mit Trai- 
ningsplänen, individuellen Spielergespráchen, Sponsoren- 
und Fan-Akquise und einer gehörigen Portion Spieleinfluss 
erstaunlich viel Tiefgang für ein Zwischendurch-Spiel. 


Sonic X Vapor 


Sega-Maskottchen Sonic und 
Fußball passen auf den ersten 
Blick nicht so recht zusammen. 
Dies hielt den Sportartikelherstel- 
ler Nike vor zwei Jahren jedoch 
nicht davon ab, in Kooperation mit 
Sega ein Werbevideo auf Youtube 
zu veröffentlichen. Klickt man im 
Werbespot zum „Vapor X“-Schuh 
la u ч gegen Ende auf die Werbebande, 


э YAP ü AONA (m. gelangt man zu einem Sonic- 


Minispiel, in dem man den blauen 


і Fußbälle abschießen lässt. 
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den technischen Möglichkeiten 
auch die Ansprüche der Spieler 
Zu. Spátestens seit auf dem Bild- 
schirm Spielergesichter, Trikot- 
werbungen und unterschiedliche 
Frisuren auch erkennbar sind, 
werden Spiele, die ohne offiziel- 
le Lizenzen daherkommen, von 
den Konsumenten häufig (vor-) 
schnell verschmäht. Die Steue- 
rung von Spielern, deren Namen 
entweder komplett verunstaltet 
oder nur durch Buchstabendre- 
her unkenntlich gemacht wurden, 
bereitet deutlich weniger Freude, 
als wenn — wie in FIFA — selbst ein 
Duell zwischen Fortuna Düsseldorf 
und Wigan Athletic mit vollständig 
lizenziertem Kader aufwartet. Hat 
da wer „Pomatski“ gesagt? 

Die Internet-Community ist ins- 
besondere bei Konamis Pro Evolu- 
tion Soccer-Serie beziehungswei- 
se dem japanischen Äquivalent 
Winning Eleven besonders fleiBig, 
indem sie nicht nur das gesamte 
Spiel in mühevoller Kleinstarbeit 
,hachlizenziert"^»- sondern auch 
neue Stadien kreiert oder Fange- 
sänge ins Spiel einbaut. Für Freaks 
ein wunderbarer Zeitvertreib — 
doch für den Otto Normalverbrau- 
cher, der nur mal eben ein biss- 
chen WM-Flair im Wohnzimmer 
genießen möchte, ist das zu viel 
des Guten. 

Apropos Flair: Der Kick per 
Gamepad mutierte seit dem ers- 
ten Schritt in die dreidimensi- 
onale Welt durch Segas Virtua 
Striker (1994) zur spielbaren Fuß- 
ballübertragung. Live-Kommenta- 
toren wurden bereits in der 16-Bit- 
Ära durch wenige Sprachsamples 
wie „Goal!“, „Free Kick!“ und „Red 
Card!“ eingesetzt und gehören 
seit dem Einsatz von CDs und 
dem damit einhergehenden Spei- 
cherplatz-Plus zum Standardre- 
pertoire der Entwickler. Teilweise 
beschleicht uns aber das Gefühl, 


2002 
Pro Evolution 
Soccer 


Publisher: Konami 
Systeme: Playstation, Playstation 2 


ein Hit- пе Original Lizenzen des! CONMEBOL- шш sei |Dank, 


dass genau diese Technik in den 
vergangenen zehn Jahren am we- 
nigsten Überarbeitung erfahren 
durfte. Häufig genug passt das, 
was bekannte Kommentatoren 
wie etwa Hansi Küpper und Wolff 
Fuss in den PES-Spielen von sich 
geben, nicht im Geringsten zum 
Spielgeschehen. 

Weitere wichtige Entwicklun- 
gen sind vor allem im Bereich Re- 
alismus zu finden: Die Ballphysik 
moderner Fußball-Simulationen 
erlaubt von Schüssen im Stolpern 
über übereilte Direktschüsse und 
Flatterbälle bis hin zu Bogenlam- 
pen und Drop-Kicks nahezu alle 
Finessen des echten Sports — al- 
lesamt mit korrekt berechneten 
Flugbahnen. Und auch die indivi- 
duellen Eigenschaften der Spieler 


2006 
FIFAWM 2006 
Publisher: EA Sports 


Systeme: Gamecube, PC, Playstation 2, 
PSP, Xbox, Xbox 360 


kommen immer mehr zum Tragen; 
ein Star-Stürmer wie Lionel Messi 
vom FC Barcelona dribbelt etwa 
in FIFA 14 um einiges eleganter 
und trifft das Tor wesentlich siche- 
rer als ein Kicker aus der Zweiten 
Bundesliga. 


Taktisches Allerlei 

Nicht erst seit Jürgen Klopp bei 
der WM 2006 und der EM 2008 
fuBballinteressierten Zuschauern 
im ZDF Taktik-Nachhilfestunden 
erteilte und Webseiten wie Spiel- 
verlagerung.de sich einzig und al- 
lein mit Spielstrategien bescháf- 
tigen, sind Fans an Themen wie 
„falschen Neunen“, „Pressing und 
Gegenpressing" oder ,Umschalt- 
verhalten" interessiert. Das spie- 
gelt sich auch in den Móglich- 


keiten der Formationsmenüs von 
Fußball-Games vor und während 
der Partien wieder, in denen man 
inzwischen bis ins kleinste De- 
tail Thomas Tuchels bekannten 
„Matchplan“ erstellen kann — et- 
was, wovon Spieler von Klassikern 
wie Kick Off nur tráumen konnten. 
Für Managerspiele ist eine solche 
Option ohnehin seit vielen Jahren 
essenziell. Immer interessanter 
wurden taktische Finessen auch 
wegen der Einbindung realer Spie- 
ler samt ihrer Stärken und Schwä- 
chen ins Spielgeschehen. Dies gilt 
ebenso für Online-Partien und die 
beliebten weltweiten (in)offiziellen 
Turniere: Häufig genug entschei- 
det dort nicht nur das reine Kön- 
nen, sondern auch die richtige 
Taktik und das Spielverständnis. 


2013 
FIFA 14 
Publisher: EA Sports 


Systeme: PC, Playstation 3, Playstation 4, 
Xbox 360, Xbox One 


Dic 


PES 2011 


* Publisher: Konami 
Systeme: PC, Playstation 3, Xbox 360 


FIFA Fußball-WM 
Brasilien 2014 
Publisher: EA Sports 

Systeme: Playstation 3, Xbox 360 


Nicht ohne Grund gehört FIFA 14 
auf den neuen Konsolen PS4 und 
Xbox One zu den Top 3 der meist- 
gespielten Onlinespiele, unter an- 
derem auch wegen Mehrspie- 
lermodi wie „11 gegen 11“ oder 
spaßigen Online-Turnieren. 
Warum EAs FIFA Fußballwelt- 
meisterschaft Brasilien 2014 nur 
für die PS3 und die Xbox 360 er- 
schienen ist und die aktuelle Ge- 
neration auBen vor gelassen wird, 
bleibt jedoch ein Geheimnis der 
Entwickler. Dennoch freuen wir 


uns auf die kommende WM — und 
hoffen auf zeitige Kader-Updates 
für die PC- und Next-Gen-Version 
von FIFA 14. Und natürlich auf den 
ersten deutschen Weltmeister-Ti- 
tel seit 1990 — Zeit wird's nämlich 
langsam. 


ML/BPL 


Freude am Fahren: Dafür steht BMW im echten Leben und mit diesem brandneuen Konzeptfahrzeug nune 
Wes Kaz in der virtuellen Realität. Für die ens tiet am Fahren sorgen d derzeit aber auch noch шаш. re T 
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Endlich wieder tolle Updates! 


Die Entwickler betreiben nach wie 
vor jede Menge Feintuning am Spiel 
selbst, polieren den Multiplayer-Mo- 
dus und beseitigen kleine Fehlerchen. 
Jenseits davon liefern sie aber endlich 
frischen Content und auch die GT Aca- 
demy ist voll im Gange. Gute Zeiten 
also für Gran Turismo-Liebhaber! 

Wir verraten euch in diesem Monat, 
wie ihr die ersten zwei Herausforde- 
rungen der GT Academy erfolgreich 
absolviert, wagen einen Ausblick auf 
den versprochenen Senna-Content 
und schwingen uns hinter das Lenk- 
rad des brandneuen BMW Vision GT. 
Und wáhrend ihr diese Zeilen lest, 


ger deeler Кб 


Zockenheim ist zurück! Die Entwickler liefern endlich wieder solite auch VW seinen virtuellen Ren- 
> d a e m ner für GT veröffentlicht haben. Am 
Nachschub und wir stürzen uns für euch ins Vollgas-Vergnügen. 23. Mai 2014 ist es wohl so weit. 


GT Academy 2014 


Mit Gran Turismo zur Rennfahrerkarriere? Dank der GT Academy keine Utopie. Wir zeigen euch, wie es geht! 


Auch dieses Jahr bietet euch Gran Turismo in Zusammenarbeit mit verschiedenen Tourenwagen-Serien - teilweise sogar an der Spitze. 
Sony und Nissan die Möglichkeit, es aus eurem Wohnzimmer auf die Damit ihr in dieser Saison gute Karten habt, vorne dabei zu sein, 
Rennstrecken dieser Welt zu schaffen. In den vergangenen Jahren verhelfen wir euch mit Tipps und Ratschlägen zu Top-Platzierungen in 
haben bereits einige begeisterte Hobbyrennfahrer auf diesem Wegihr der Weltrangliste. Folgt ihr dem QR-Code hier rechts, findet ihr zwei 


Leben auf den Kopf gestellt und fahren nun hauptberuflich Rennen in Videos mit weiteren Tipps zur optimalen Runde! Hinter diesem QR-Code verbergen sich 


Videos, die weitere Tipps zu den GT-Aca- 
demy-Herausforderungen enthalten. 


BRANDS HATCH INDY 

Die erste Herausforderung lautet: Eine Runde mit dem Nissan Leaf auf 
der kurzen Streckenvariante von Brands Hatch. Der Nissan Leaf ist ein 
relativ leistungsschwacher Elektrowagen und verfügt über keine Gang- 
schaltung. Das bedeutet, ihr müsst unbedingt so viel Schwung wie mög- 
lich durch jede Kurve mitnehmen, weil der Wagen wirklich sehr schwach 
beschleunigt. 

Los geht es mit dem Paddock Hill Bend 9. den ihr ganz weit außen 
anfahrt. Kurz nach dem letzten Bremsschild tippt ihr die Bremse an 
und zuckt scharf nach rechts. Der Wagen wird über die Vorderräder 
rutschen, aber das ist okay. Auf Höhe der Hütchen solltet ihr wieder 
voll auf dem Gas stehen und am Ende der Kurve ca. 125 km/h auf der 
Nadel stehen haben. 

Weiter zu Kurve 2.. Wieder ganz weit außen anfahren, diesmal vor Be- 
ginn des Randsteins zur Linken kurz die Bremse antippen und scharf 
nach innen ziehen. Die gesamte Kurve über weit innen bleiben, auf 
Höhe der Hütchen wieder Vollgas geben und dann kontrolliert nach 
außen tragen lassen. 

Kurve ® ist sehr knifflig, aber enorm wichtig. Sobald ihr an den Rand- 
steinen rechts angekommen seid, wuchtet ihr den Wagen wild und 
zackig nach links, berührt dabei fast die Hütchen und gebt sofort Voll- 
gas. Am Kurvenausgang könnt ihr mit allen vier Rädern auf die Curbs 
fahren und solltet über 90 km/h schnell sein. 

Die kurze Gerade vor der letzten Kurvenkombination 4 nutzt ihr zum 
Verschnaufen. Lass euch hier nicht von der dunklen Fahrspur täu- 
schen: Ihr müsst schon vorher scharf nach links ziehen und mit viel 
Tempo durch den darauf folgenden Rechtsknick. Vor der letzten Dop- 
pelrechtskurve 5 positioniert ihr euch erst recht weit links, bremst 
auf ca. 80 km/h runter und lenkt früh ein. Ab dann lasst ihr euch 
vorsichtig nach auBen tragen, wáhrend ihr voll auf dem Gas steht und 
in Richtung Start/Ziel brettert. 
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Die bayerische Vision 


Nachdem Mercedes kurz nach Release das 
erste Vision-Fahrzeug für GT6 vorgestellt 
hatte, legt nun mit BMW ein weiterer deut- 
scher Hersteller nach. Und auch der BMW 
Vision GT sorgt für offene Münder. Knackig, 
kompakt und dynamisch prásentiert sich 
die Karosserie. Das Innenleben mit knapp 
550 PS bei weniger als 1,2 Tonnen Leer- 


Senna-D C 


Die visionáre WeiBwurst-Rennsemmel ist gelandet und begeistert! 


gewicht und eine ideale Gewichtsvertei- 
lung von 50:50 steht dem in nichts nach. 
Entsprechend brachial die Fahrleistungen. 
Einziger Wermutstropfen: Der Wagen besitzt 
vorläufig nur das schwarze Einheitscockpit. 
Bitte nachbessern! Und liebe Herren bei 
BMW: Bitte, bitte, bitte baut die Kiste auch 
in der Realität! 


Bonus-Content zu Ehren des 
unvergessenen Ayrton Senna. 


Am ersten Mai jáhrte sich der Todestag des 
wohl besten Rennfahrers aller Zeiten zum 

zwanzigsten mal. Schon vor dem Release 

von 676 kündigte Yamauchi an, diesen Um- 
stand besonders zu würdigen. Neben einem 
Video über das Senna-Institut und zwei Dia- 
shows (auf www.gran-turismo.com) kommt 


noch im Mai spielbarer Content auf uns zu. 
Angekündigt sind Strecken und Rennwagen, 
die in Sennas Karriere eine wichtige Rolle 
gespielt haben. Sein erstes Renn-GoKart 
oder der schwarz-goldene Lotus 97T unten 
im Bild zum Beispiel. Im nächsten Monat 
verraten wir euch im Detail, was genau die 
Entwickler ins Spiel integrieren und wie viel 
Spaß es bringt! 


APRICOT HILL 

Hier pilotiert ihr einen heckgetriebenen und leistungsstarken Nissan 
370Z um den hügeligen und kniffligen Kurs Apricot Hill. Wenn ihr ein 
Lenkrad zu Hause stehen habt und die Gänge selbst schalten könnt, seid 
ihr hier im Vorteil. Sobald beim Rausbeschleunigen aus engen Kehren 
das Heck wegrutscht, schaltet ihr einfach einen Gang hoch und habt 
sofort wieder Grip. Ansonsten ist es wichtig, möglichst weich und rund zu 
fahren und ruckartige Lastenwechsel tunlichst zu vermeiden. 

Die Runde beginnt mit einer schwierigen Kurve 7. Fahrt sie mit Vollgas 
außen an, zuckt kurz vor dem 50-Schild scharf nach links und tretet 
dann sofort auf die Bremse. Rollt dann nach außen in Richtung Fahr- 
bahnmitte und bremst noch mal, um den zweiten Linksknick ganz innen 
nehmen zu können. Bleibt auf der linken Fahrbahnseite, um den Wagen 
optimal für die darauf folgende Kurvenkombination 2' zu positionieren. 
Hier ist weniger mehr, sprich: Fahrt stets langsam, aber kontrolliert in 
die Kurve rein und beschleunigt dann ein bisschen. Lenkt dabei so wenig 
wie möglich, damit der Wagen nicht ins Trudeln gerät – das kostet Zeit! 
Als Nächstes rast ihr auf eine ewig lange Linkskurve 3 zu. Fahrt mit Voll- 


gas rein und bremst leicht, während ihr nach links lenkt und euch dem 
Kurvenscheitel nähert. Beim zweiten Hütchenpaar solltet ihr wieder voll 
auf dem Gas stehen und am Kurvenausgang rund 165 km/h schnell sein. 
Eine Schlüsselstelle ist die darauf folgende Haarnadel 4. Ihr fahrt links 
an, bremst kurz nach dem 100-Schild scharf ab und lenkt frühzeitig ein. 
Bleibt so lange im Kurveninneren wie möglich und beschleunigt vorsich- 
tig raus. Die Links-Rechts-Kombination den Hügel hoch geht locker mit 
Vollgas. Positioniert den Wagen rechts für die kommende Kurve. 

Die kniffligste Stelle der Strecke folgt. Fahrt weit rechts an 51. Sobald 
der weiße Randstein rechts endet, tippt ihr kurz die Bremse an und 
werft den Wagen wild nach links. Lasst euer Gefährt dann rollen und 
bleibt möglichst lange auf der linken Straßenseite. Anschließend könnt 
ihr euch an der dunklen Ideallinie orientieren 6. Wichtig: Langsam rein 
und schnell wieder raus! Nutzt die Randsteine vorsichtig und berührt 
nicht die Hütchen. Sobald ihr den Wagen durch die Schikane manó- 
vriert habt, sollte der Tacho über 90 km/h anzeigen. Die letzte Kurve 
geht fast mit Vollgas. Am Kurvenausgang solltet ihr ca. 160 Sachen 
draufhaben. Voilà! 


EE 
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Spiel und Realität verschmelzen. 
Das war die Vision der Entwickler 
für GT6. Was ist dran? 


Die GT-Academy rollt, Autodesigner entwerfen 
Fahrzeuge nicht mehr nur für die Straße, sondern 
auch für Spiele-Konsolen und ihr kónnt real ge- 
fahrene Rennrunden in Gran Turismo 6 analysie- 
ren und auswerten. Schóne neue Welt! 
Vollmundig und gleichermaßen nebulös hat 
Kazunori Yamauchi bei der Ankündigung von 
Gran Turismo 6 davon gesprochen, wie Spiel und 
Realität immer mehr miteinander verschmel- 

zen sollen. Nicht viel konnten wir uns zunächst 
darunter vorstellen, erstaunlich viel allerdings 

hat im Spiel bereits Einzug gehalten. Freilich sind 
die GPS-Tools erst mal nur sehr wenigen Nutzern 
vorbehalten (wer lebt schon in Japan, hat einen 
Haufen Kohle für einen neuen Toyota-Sportwagen 
übrig und kann regelmäßig auf einer der momen- 
tan drei ausgewählten Strecken rumdüsen?). 
Auch die Schnittstelle zwischen Spiel und Realität 
namens GT Academy wird für die meisten Spieler 
nur Theorie bleiben (es sei denn, sie lesen und be- 
herzigen die Tipps auf dieser Doppelseite ;) ). 
Dennoch muss man festhalten, dass der Stein 

ins Rollen gekommen ist. Aus Spielern werden 
Rennfahrer. Aus Rennfahrern werden Sieger und 
Markenbotschafter. Marken und Hersteller produ- 
zieren wiederum visionáren Content für das Spiel 
und unterstützen das Ausbildungsprogramm der 
kommenden Rennfahrer. Am Ende profitieren alle 
Beteiligten von Synergien und die Konkurrenz 
guckt in die Róhre. 

Es gibt viele sehr gute Rennspiele auf dem Markt. 
Bisher konnte aber keines die Liebe und Leiden- 
schaft für das Automobil und den Rennsport so 
transportieren wie Gran Turismo. Dieses Alleinstel- 
lungsmerkmal gewinnt durch die Verschmelzung 
von Spiel und Realitát noch weiter an Gewicht. Und 
wer wei, welche Ideen und Pláne da noch in den 
Köpfen der Entwickler schlummern? 

In Zeiten, in denen Spiele langsam im Mainstream 
ankommen und neben Kinofilmen und Musik das 
Prädikat „Kunst“ verpasst kriegen, macht GT, was 
sich für ein Rennspiel halt gehört: Vollgas geben 
und ab auf die Überholspur! , Mittendrin statt nur 
dabei" lautet das Motto — Vorreiter sein, neue 
Ansátze verfolgen. 

Ich persönlich finde das unheimlich spannend und 
bin ehrlich erstaunt, wie viel Kaz mit seinen Part- 
nern auf dem Gebiet schon erreicht hat. Entspre- 
chend groß sind die Erwartungen an die Zukunft 
der Serie. Ob wir wohl irgendwann einen Formel- 
1-Weltmeister sehen, der an der Konsole seine 
ersten Gehversuche im Motorsport unternnmmen 
hat? Wer weiß ... 


Wie steht ihr dazu? Spiel und Realität wachsen 
zusammen — zukunftsträchtig oder unnötiger 
Schnickschnack? Schreibt uns eure Meinung an 
zockenheim@computec.de! 


In diesem Sinne: Pedal to the metal und bis zur 
nächsten Ausgabe! 


i = 
, "ei p- 


1) Unser Kolumnist David Imola ist italienischer Ex-Rennfahrer und Simracing-Experte, möchte allerdings nicht erkannt werden, weswegen wir sein Foto verfremden mussten. 
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Strider 2 


Diesmal hat es ein seltener PSone-Titel aus der Zeit rund um die 
Jahrtausendwende in unsere beliebte Flashback-Rubrik geschafft! 


ACTION I Retro-Gamer dürften 
sich eventuell wundern, wieso Stri- 
der 2 einen PS-Exklusiv-Stem- 
pel erhalten hat, obwohl das Spiel 


auch für diverse Heimcomputer 
wie den Amiga und Konsolensys- 
teme wie das Mega Drive existiert. 
Die Erklárung ist einfach, denn 


Bonus: Mit Strider hatte mem 1989 einen fantastischen Arcade- Titel produziert. Die tolle 


Mega-Drive-Umsetzung entsprach damals am ehesten dem Automatenvorbild. 
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Strider 2 wurde doppelt veróffent- 
licht und zwar in vóllig unterschied- 
lichen Versionen. Wir besprechen 
in unserem Flashback-Artikel aber 


nicht die Variante des britischen 
Softwareherstellers U.S. Gold, der 
Mitte der 90er-Jahre von Eidos In- 
teractive aufgekauft und ein Jahr 
spáter geschlossen wurde, son- 
dern prásentieren auf dieser Dop- 
pelseite die „echte“ Fortsetzung 
aus dem Hause Capcom. 


2.000 Jahre nach Teil 1! 

Nachdem der Held Strider Hi- 
ryu im Automaten-Klassiker Stri- 
der den fiesen Grandmaster be- 
siegt hat, herrscht erst mal Ruhe 
im Universum. Doch schlappe 
2.000 Jahre spáter ist der verflix- 


Noch mal Bonus: Strider 2 enthált eine zweite CD, auf der sich dasi ar 
Strider befindet. Dabei handelt es sich um die Automatenversion aus dem Jahr 1989! 
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Herrlich: Mit Admiral Wilhelm ist nicht zu spaßen, denn der deutsch 
angehauchte Endboss hat ein máchtiges Schwert zur Hand! 


te Grandmaster auf einmal wieder 
da und will einmal mehr die Welt- 
herrschaft an sich reiBen. Glückli- 
cherweise ist aber zum passenden 
Zeitpunkt auch die Reinkarnation 
des legendáren Strider Hiryu inklu- 
sive Plasma-Schwert Cypher zur 
Stelle, um sich den fiesen Scher- 
gen des Grandmasters entgegen- 
zustellen. So übernehmt ihr in der 
Automatenumsetzung (jawohl, es 
gab einen Arcade-Automaten, der 
über eine PSone-áhnliche Hard- 
ware verfügte ...) die Rolle von Hi- 
ryu und dürft euch in bester Stri- 
der-Manier durch insgesamt sechs 
Missionen kámpfen. Obwohl die 


Hintergrundoptik aus Polygon-Gra- 
fik besteht, wird spielerisch weit- 
gehend klassische 2D-Action prä- 
sentiert. Gelegentlich gibt es einen 
coolen Kameraschwenk, bei dem 
die dreidimensionale Umgebungs- 
optik prima zur Geltung kommt, im 
Gegensatz zum ersten Strider (mit 
reiner 2D-Bitmap-Grafik) müsst 
ihr dafür aber auch mit grobkör- 
nigen Texturen leben. Übrigens 
können sich Retro-Freaks auf eine 
Überraschung im Inneren der Stri- 
der 2-Verpackung freuen: Capcom 
war damals so freundlich und hat 
eine separate Disk beigelegt, auf 
der sich eine tolle Umsetzung des 


Wertvolles Fundstück 


Von der PAL-Version des Spiels existieren nur wenige Exemplare! 


Als wir bei Amazon nach Strider 2 suchten, konnten wir zum Zeitpunkt des Redaktionsschlus- 
ses nur zwei Angebote entdecken. „Angebot“ ist dabei das falsche Wort, denn die Verkäufer 
rufen für ihre gebrauchte Ware jeweils knapp 200 Euro auf. Da Strider 2 hierzulande am 15. 
Dezember 2000 veröffentlicht wurde (nur drei Wochen nach dem Start der Playstation 2), 
fiel die Auflage seinerzeit klein aus und dementsprechend rar ist der Titel heutzutage. 


Gebrmacht - Gut 


EUR 199,00 Gebraucht - Sehr gut 
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Furchtlos: Hiryu nimmt es mit bildschirmfüllenden Bossen auf und 
kámpft sich in Ninja-Manier durch abwechslungsreiche Levels. 


ersten Strider-Automaten befindet. 
Ein Spitzenbonus, Fans bekommen 
schon allein aufgrund der origina- 
len Sound-Samples Gánsehaut! 


Cross-Play mal anders 

Capcom hat übrigens ein paar An- 
reize geschaffen, die zwei Spie- 
le auch mehrmals durchzuspie- 
len. SchlieBlich sind beide Titel in 
der Tradition alter Arcade-Games 
nicht gerade umfangreich und in 
jeweils einer Stunde durchgezockt. 
In dieser Zeit erlebt ihr jedoch ei- 
nen spektakulären Bosskampf 
nach dem anderen, durchstreift 
mit dem äußerst agilen Helden 
coole Umgebungen (teilweise mit 
Spielereien wie umgekehrter Gra- 
vitation) und genießt einen herrlich 
kitschigen Japano-Soundtrack. Bei 
einem der Endgegnerkämpfe von 
Strider 2 begegnet euch dann ein 
seltsamer Kerl namens Hien, der — 
wie Hauptheld Hiryu — zu den letz- 
ten Überlebenden der einst mäch- 
tigen Strider-Organisation gehört. 
Nach dem Durchspielen von Stri- 
der 2 steht euch schließlich ge- 
nau dieser Strider Hien als wähl- 
barer Charakter zur Auswahl. Da 
Hien mit seinem Plasma-Schwert 
einen völlig anderen Kampfstil hin- 
legt, macht ein zweiter Durchgang 
mit dem weiß gekleideten Haude- 
gen richtig Spaß. Im Gegensatz zu 
Hiryu wirft Hien sein Schwert wie 
einen Bumerang durch die Gegend 
und steht dadurch auch mal kurz- 
zeitig ganz ohne Bewaffnung da. 


Dafür ist die Durchschlagskraft 
des geworfenen Plasma-Schwerts 
ziemlich eindrucksvoll. Das sons- 
tige Bewegungsrepertoire ent- 
spricht weitgehend dem üblichen 
Strider-Muster: Es darf an der De- 
cke entlanggehangelt werden, klet- 
tern klappt auch vorzüglich und 
dank Doppelsprung sind sämt- 
liche Passagen gut zu meistern. 
Und nun zum eingangs erwähnten 
„Cross-Play“-Trick: Wenn ihr Stri- 
der 1 durchzockt, wird in Strider 2 
ein zusätzlicher Level freigeschal- 
tet (sofern ihr die Spielstände der 
beiden Games auf derselben Me- 
mory Card speichert). Insgesamt 
ist dieses Action-Paket, bestehend 
aus den beiden ursprünglichen 
Strider-Episoden, jedem Retro-Zo- 
cker oder Sammler zu empfehlen. 
Zumal die PAL-Version von Strider 2 
auch noch verdammt selten ist. UH 


Meinung ge 


„Grobkörnige Optik, aber die 
flotte Action gefällt mir gut!“ 


Uwe Hónig Dinosaurier 


Ich geb's ja zu, ich bin ein elender Fanboy! Ich steh 
auf Strider, seit ich den ersten Teil auf meinem 
japanischen Mega Drive gezockt hab. Ich glaub, es 
war 1990 oder 1991, in meinem Alter kann man sich 
so was nicht mehr genau merken. Jedenfalls war ich 
damals schwer begeistert und diese Begeisterung 
hat sich bis in die glorreiche Zeit der neuesten 
Next-Generation-Hardware gehalten. Das im PSN 
verfügbare Strider für die PS4 hat es mir nämlich 
ebenso angetan wie das Original. Außerdem gefällt 
mir, dass viele Spielmechaniken des aktuellen 
Games bereits bei den Klassikern vorhanden waren. 
Demnach Daumen hoch für Strider 2 auf der PSone! 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 
Viele Jahre war es ruhig um den Held Strider Hiryu, bis kürzlich 
im PSN ein hochkarätiges Remake für PS3/PS4 auftauchte. 


ALTERNATIVE Strider (PSN) 
Wer sich auch nur ein wenig für die Action-Serie begeistern 
kann, der sollte unbedingt das aktuelle PSN-Remake zocken! 


TERMIN 15. Dezember 2000 


Virgin Interactive 


Heutige Wertung 

Nicht so ausgefeilt wie 
das aktuelle PSN-Strider, 
doch die ursprüngliche 
Action macht noch Spaß! 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Steelseries H Wireless 


Steelseries macht den Astro-Headsets Konkurrenz — preislich wie qualitativ. 


HEADSET | Die Playstation 4 ist 
mittlerweile ein gutes halbes Jahr 
alt und so langsam trudeln die ers- 


ten hochwertigen Hardware- 
Zubehörteile ein. Eines 
davon ist das Steel- 
series H Wireless 
Headset. Und 
wireless heißt 
in diesem Fall 
wirklich wire- 
less: Im Ge- 
gensatz zu 


den meisten Funk-Headsets verfügt 
das Steelseries H über einen Akku, 
der sich in der Hórmuschel verbirgt. 
Der zweite, ebenfalls mitge- 
lieferte Akku ládt der- 
weil in der Funkstation 
auf, die gleichzei- 
tig als Equalizer 
dient — ihr müsst 
also nicht mehr 
mit Kabeln he- 
rumhantieren, 
wenn der Akku 


des Headsets 
den Geist auf- 
gibt, sondern 


schraubt einfach die Hórmuschel auf 
und tauscht die Packs aus — äußerst 
komfortabel. Da die Akkus zudem 
gute 15-20 Stunden halten und nach 
2-3 Stunden wieder aufgeladen sind, 
geht euch nie der Saft aus — klasse! 
Ebenso klasse ist auch die Verarbei- 
tung des Steelseries H Wireless. Die 
Hörmuscheln sind groß und gut ge- 
polstert, der Bügel ist bequem und 
das Tragen macht sich selbst nach ei- 
ner 6-Stunden-Session nicht stórend 
bemerkbar. An der Soundfront gibt es 
auch (fast) nichts zu mákeln. Der vir- 
tuelle Dolby-7.1-Sound ist wuchtig, 
kraftvoll und glasklar, die Básse sind 


nicht perfekt, aber immer noch sehr 
gut und Spieler etwa in BF4 zu orten, 
funktioniert problemlos. Lediglich 
die Lautstärke ist etwas sparsam be- 
messen, alles unter Maximum ist fast 
schon zu leise, besonders bei ruhige- 
ren Spielen. Das Mikrofon, das eben- 
falls in der Hörmuschel verborgen 
ist, ist für Steelseries-Headsets von 
überraschend guter Qualität, objek- 
tiv gesehen aber auch nur gut — um 
sich beim Online-Zock zu verständi- 
gen, reicht es aber allemal. Die Quali- 
tät hat aber ihren Preis: Mit 250 Euro 
schwebt das Steelseries H Wireless 
in ähnlichen Preisregionen wie die 
Astro-Konkurrenz — aber eben auch 
inähnlichen Qualitätsregionen. SL 


Testurteil: Herausragend 


Carrie 


Die Neuverfilmung von Kings Kultroman 
funktioniert auch in der Gegenwart. 


BLU-RAY | Mit Remakes alter Klas- 
siker ist es ja immer etwas proble- 
matisch. Conan, Total Recall — meist 
kommt zwar ein halbwegs unter- 
haltsamer Streifen bei rum, aber 
den großen Vorbildern können die 
Neuauflagen 
selten gerecht 
werden. Anders 
jedoch bei Car- 
rie: Zwar zählt 
Brian de Palmas 
Stephen-King- 
Verfilmung zu 
den Lieblin- 
gen der Horror- 
Fangemeinde, 
doch auch das 
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Remake der Regisseurin Kimberly 
Peirce weiß zu gefallen. Hauptdar- 
stellerin Chlo& Grace Moretz inter- 
pretiert die Rolle der streng religiös 
erzogenen, telekinetisch begabten 
Außenseiterin Carrie, die Rache an 
ihren Schulkameraden übt, auf eine 
neue, interessante Art und über- 
zeugt ebenso wie Julianne Moore 
als ihre wahnsinnige Mutter. Gleich- 
zeitig wirken die Protagonistinnen 
etwas weniger abgehoben als Sissy 
Spacek und Piper Laurie im Kult- 
Original — Geschmackssache. Wir 
finden jedoch, dass der Transfer der 
Story in die Neuzeit gelungen ist. SL 


EVE: Source 


Prall gefülltes, schön aufgemachtes 
Artbook zu EVE: Online und Dust 514 


ARTBOOK | Dass das EVE-Univer- 
sum jede Menge Stoff für interes- 
sante Erzählungen und Verwick- 
lungen bietet, dürfte mittlerweile 
jeder Zocker mitbekommen haben 
— selbst wenn er noch nie Hand an 
EVE Online oder den Shooter-Ab- 
leger Dust 514 gelegt hat. Für all 
jene, die sprichwörtlich etwas tiefer 
in besagtes Universum eintauchen 
wollen, hat Kult-Comic-Verlag Dark 
Horse nun das Artbook EVE: Source 
veröffentlicht. Neben allerlei hoch- 
wertigen (teils doppelseitigen) Art- 
works findet ihr hier auch zahlrei- 
che Kurzgeschichten, die euch das 
„Lore“ der Spielwelt näherbringen. 
Hinzu kommen Hintergrundinfor- 


mationen zu den vielen Fraktionen 
im Spiel, ganz gleich ob bedeu- 
tende wie Amarr-Imperium und 
Gallente-Föderation oder kleinere 
wie Mordu’s Le- 
gion und Serpen- 
tis Corporation. 
Umfang und Auf- 
machung führen 
aber zu einem 
stolzen Preis: 40 
US-Dollar kostet 
EVE: Source. Zu- 
dem ist es nur 
auf Englisch er- 
háltlich. SL 


Testurteil: Sehr gut 
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Diablo 3: Die lyraet-Chronik 


Nach der Cain-Chronik von 2012 folgt nun das nächste Artbook. > 


ARTBOOK | Vor zwei Ausgaben weise Notizbuch-Aufzeichnungen verfügt über eine schöne, spür- 


stellten wir euch ja bereits den Dia- 
blo 3-Roman Sturm des Lichts vor, 
der eine Brücke zwischen dem 
Hauptspiel und der Erweiterung Re- 
aper of Souls schlägt. Ähnliches ver- 
sucht auch Die Tyrael-Chronik, wenn 
auch auf eine andere Art und Weise. 
Wie nàmlich schon Die Cain-Chronik 
vor rund zwei Jahren ist Tyraels Buch 
nicht wie ein klassischer Roman auf- 
gebaut, sondern prásentiert sich als 
Kurzgeschichten-Sammlung. Da- 
durch entsteht der Eindruck, dass 
man es mit Tagebuch- beziehungs- 


zu tun hat — dazugekritzelte Anmer- 


kungen an den Rándern der Seiten 
inklusive. Es ergibt sich zwar kein 
Lesefluss wie etwa bei Sturm des 
Lichts, aber dafür ist die Bandbrei- 
te der Themen deutlich größer. Die 
Tyrael-Chronik versteht sich mehr 
als ein Sammelsurium an Hinter- 
grundinfos über das Diablo 3-Uni- 
versum — und ist somit besonders 
für „Lore“-Fans eine wahre Fund- 
grube. Was dieses Artbook aber so 
besonders macht, ist die Aufma- 
chung. Der Hardcover-Umschlag 


bare Prägung, die Seiten sind an 
den Rändern gold gefärbt und 
im Inneren finden sich massen- 
weise bildhübsche Zeichnungen 
und Artworks. Dadurch wirkt Die 
Tyrael-Chronik sehr edel und 
hochwertig. Allerdings müsst ihr 
für diese Qualität auch kräftig 
löhnen: Rund 40 Euro müsst ihr 
auf den Tisch legen. Für rich- 
tige Diablo 3-Fans ist es das 
aber allemal wert. SL 


Testurteil: Sehr gut 


(oberes Bild) 


Bildquelle: Activision Blizzard 
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COMIC | Bereits seit dem 
Release von Arkham City 
im Jahre 2011 versorgen 
diverse Zeichner und Tex- 
ter die Fans des Videospiels 
mit Comic-Bánden passend 
zum Thema — Batman: Ark- 
ham City, Batman: Arkham 
City Digital, Batman: Arkham 
Unhinged und diverse weite- 
re Kurzgeschichten. Für all 
jene, die sich die einzelnen 
Storys nicht mühsam zusam- 


mensuchen wollen, veróffentlicht 
Panini seit geraumer Zeit wirklich 
schön aufgemachte Sammelbän- 
de, von denen jüngst bereits der 
vierte erschien. Logischerweise 
schwankt bei derart vielen Zeich- 
nern die visuelle Qualität ein we- 
nig, die Storys selbst sind aber 
durchweg unterhaltsam und vor 
allem eine schöne Erweiterung zu 
den mittlerweile drei Videospiel- 
Ablegern. Positiv zu vermerken ist 
auch, dass die Comic-Geschich- 


Batman: Arkham City 


Vier Bánde voll mit Arkham-City-Geschichten — klasse! 


ten die grundlegende, düstere 
Stimmung von Arkham City wirk- 
lich gut einfangen und sich atmo- 
sphárisch keine großartigen Aus- 
reißer leisten — bei derart vielen 
Verantwortlichen keine Selbst- 
verständlichkeit. Auch der Preis 
ist in Ordnung: Für die zwischen 
150 und 200 Seiten starken Soft- 
cover-Ausgaben werden zwischen 
15 und 20 Euro fällig. SL 


Final Fantasy XIII-2: 
Fragmente — Der Anfang 


Die (recht belanglose) Geschichte zwischen FF XIII und FF XIII-2 


ROMAN | Etwas über zwei Jahre 
nach der Erstveróffentlichung in Ja- 
pan erschien im April über den Pa- 
nini-Verlag der Roman Final Fanta- 
Sy XIII-2: Fragmente — Der Anfang 
nun in deutscher Fassung. Der Ro- 
man von Jun Eishima dient als Bin- 
deglied zwischen Final Fantasy XIII 
und Final Fantasy XIII-2 und behan- 
delt entsprechend die Ereignisse 
nach dem Fall von Cocoon in FF XIII 
und vor dem Spielbeginn in FF XIII- 
2. Das 284 Seiten umfassende 


www.playvier.de 


Buch ist dabei in vier Kapitel un- 
terteilt, die größtenteils voneinan- 
der unabhängige Einzelgeschich- 
ten rund um die Protagonisten von 
FF XIII-2 erzählen. So erfahrt ihr, 
wie die Menschen das wilde Gran 
Pulse besiedeln und welchen Ge- 
fahren sie sich dabei stellen müs- 
sen, wie Serah zur Lehrerin wird, 
was Snow auf seiner Suche nach 
Lightning erlebt, wie es mit Hope 
weitergeht und wie Noel aufge- 
wachsen war. Durch diese Auf- 


teilung in Einzelgeschichten fehlt 
dem Roman leider ein übergreifen- 
der roter Faden, was den Aufbau 
eines Spannungsbogens untermi- 
niert. Die Geschichten tröpfeln viel 
eher zaghaft vor sich hin und nur 
stellenweise kommt es zu kleineren 
Höhepunkten. Als Brücke zwischen 
den Spielen funktioniert das etwa 
13 Euro teure Buch zwar, doch für 
mehr reicht es aber nicht. VIK 


Testurteil: Ausreichend 
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Fragmente Jet Anfang 
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SQUARE ENIX. 
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Ihr móchtet euch zu einem пако Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ahn: Watch Dogs kommt in zehn Varianten? 
ше Lösung: nicht vorbestellen, © e 


DLC Wahnsinn? 


Moin moin, liebes play*-Team, 
dieser Monat steht im Zeichen von Watch Dogs. Mit die- 
sem Spiel wollte Ubisoft neue GrafikmaBstábe setzen, 
doch sorgt Ubisoft eher durch die bis zu zehn inhaltlich 
verschiedenen Pre-Order-Versionen ihres Spiels für Auf- 
sehen. Ich würde gern wissen, wie ihr dazu steht und wie 
sich das in Zukunft entwickeln wird. Werden wir gezwun- 
gen sein, dasselbe Spiel mehrmals zu kaufen, wenn wir 
alle Inhalte spielen wollen? Oder sind die DLCs die neuen 
Spiele? 

COLJA 


play^: Hallo Colja, es ist in der Tat so, dass Ubisoft es mit 
Watch Dogs etwas auf die Spitze treibt. Die Entwicklung 
ist natürlich schade, denn unserer Meinung nach sollten 
Käufer am Ersttag das volle Spielerlebnis erhalten, ganz 
unabhängig davon, wo und wie sie das Spiel erstehen. Bei 
Watch Dogs hinterlässt das Ganze natürlich dann einen 
negativen Eindruck, wenn jemand, der das Spiel ganz 
normal im Laden erstanden hat, direkt mit zehn DLCs 
im Store konfrontiert wird, selbst wenn anscheinend 
nur zwei von diesen irgendeinen Story-Bezug haben, 
wáhrend es sich beim Rest um kosmetische Items oder 
Waffen-Shortcuts handelt. 


Kurz 


Können Videospiele „Kunst“ sein? 
PATRICK 


play^: „Mitunter“. 


Flashback to basics 


Hallo liebes play*-Team, 

Erst einmal ein großes Lob an euch. Ich kaufe mir zwar 
nicht jede Zeitschrift, da in einigen nur Müll(-Videospiele), 
den ich absolut uninteressant finde, vorkommt. Aber die 
Zeitschriften, die ich mir kaufe, liegen meistens zwischen 
80-95 Punkten von 100. Vik in Japan ist ebenfalls klasse! 
Aber ich möchte euch nicht zu viel loben, sonst endet das 
wie bei Bayern München, die sang- und klanglos im bren- 
nenden Stadion ausschieden ... schade, aber eh nicht 
mein Verein ;) 

Nun zur Frage bzw. Bitte: Ich lese sehr gern die Ka- 
tegorie „Flashback“, dies erinnert mich immer wieder an 
den Anfang meiner Konsolen-/Zocker-Geschichte. Ist es 
denn möglich, auch eine damalige Wertung beizufügen? 
Grafik/Sound/Gameplay — mich interessieren auch die 
Bewertungen von damals, immer wieder muss ich das 
Ganze im Internet suchen und das nervt manchmal. Ich 
mein, das Kástchen ist ja vielleicht nur 3,5 cm breit und 
vielleicht 3 cm hoch, das sollte ja auf eine der zwei Sei- 
ten passen. 

DANIEL 
play^ Servus Daniel, erst einmal vielen Dank für die 
Blumen. Lob kann man nie genug bekommen, ge- 
nauso wie Geld. Oder konstruktive Kritik. Was deinen 
Vorschlag anbelangt: Grundsätzlich eine tolle Idee, 
allerdings haben wir nicht unbedingt alle Spiele im 
Flashback auch damals getestet. Dennoch: Bei Titeln, 
bei denen sich die alte Wertung auftreiben lässt, setzen 


pays DER REDAKTIONS-PODCAST 


Mai 2014 — Yay! Auch im Internetz breitet sich unsere Umbe- 
nennung langsam aus: Der 132ste Podcast ist gleichzeitig der 
Allererste unter dem neuen play*-Label. Wenn das kein Grund 
zum Feiern ist — mit kaltem Bier. Ansonsten hangeln wir uns 
hauptsächlich an euren Fragen entlang, sprechen über das 
Thema Synchronsprecher, sinnieren über Arcade-Rennspiele im 
Stile von Motorstorm und widmen uns dem Thema der System- 
seller. Übrigens: Falls ihr die DVD bereits geschaut habt, lohnt es 
sich, die Mai- und Juni-Podcasts weiterzuverfolgen. Denn unser 
angefangenes Anti-Anglizismus-Spielchen setzen wir dort fort. 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleis- 
te an und hórt uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch 


als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Werdet play*-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playvier 


wir diesen Vorschlag sehr gerne um, vielleicht schon im 
nächsten Heft. Danke :) 


Falscher Film 
Hallo liebe Games-Aktuell-Redaktion! 
Erst mal ein großes Lob an euch. Euer Schreibstil ist groß- 
artig. Macht weiter so! Nun zu meinen Fragen: 
1. Kommen für die PS4 eigentlich auch Spiele wie 
Atelier: Escha und Logy raus? 
2. Denke ich das nur oder kommen für die neueren Kon- 
solengenerationen immer weniger Spiele heraus, die über 
einen Offline-MP-Modus verfügen? Bei CoD: Ghosts gibt's 
zwar einen Zwei-Spieler-Modus, aber keinen für vier Spie- 
ler. Ich wollte mir vielleicht Towerfall: Ascension kaufen, 
weiß aber nicht, ob es sich nur dafür lohnt, zwei weitere 
Controller anzuschaffen? 

THOMAS 


play^: Falsches Heft, aber das macht ja nichts, lieber Ma- 
nuel. Wir sind mal so nett und beantworten dir die Fragen. 
1) Bestimmt irgendwann. 2) Siehst du richtig, schade drum. 
Aber Towerfall lohnt sich echt. Viel Spaß damit, Karsten! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Die Fledermaus fliegt nicht auf ps3 
Liebe Redaktion ich frage mich schon weshalb Bat- 
man Arkham Knight nicht für die PS3 erscheint und 
Watch Dogs auch nicht obwohl es erwähnt wurde 
Ubisoft Montreal sind Lügner :'( !!! 

Big2003 


play*: Puh, also. Erstens: Watch Dogs kommt für PS3. 
Zweitens: Arkham Knight wurde nie für PS3 angekün- 


digt. Drittens: Ubisoft hat mit Batman herzlich wenig 
zu tun. Viertens: Hier ein paar Satzzeichen: ....,,,,,111127? 


www.playvier.de 
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Unsere Redakteure blicken zurück: Thilo Bayer 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


1998 - Mein erstes Sonderheft 
Ausgabe: Sonderheft 03/98 „3D-Special“ 


Keinen echten Artikel, mehr einen Mega-Artikel stellt das 3D-Sonderheft 
aus dem Jahre 1998 dar. Angespornt von den positiven Rückmeldungen 
auf die Hardware-Artikel in PC Games und PC ACTION bekam ich den 


Auftrag, ein komplettes Sonderheft zum Thema 3D-Spiele und -Hardware Spiele" S ) 
umzusetzen. Komplett naiv ging ich davon aus, dass das 100-Seiten-Pro- e Technik y 
jekt kein Problem und quasi nebenbei zu stemmen wäre. Doch trotz einer Eege Chefredakteur E 


: А See : Hard , ist it 1997 fü 
Vielzahl von Zulieferern zerrte das Sonderheft kráftig an meinen Nerven. ауес ек ЗР) Чт 


Freie Mitarbeiter, die zu 5раї ablieferten oder fehlerhafte Artikel einreichten 
(gerne auch mal die Kombination aus beidem), ein hoher Qualitätsan- 
spruch meinerseits und eine knappe Zeitkalkulation neben dem normalen 
Tagesgescháft sorgten dafür, dass ich zwei Tage und Náchte durchmachen 
musste. Doch die Anstrengungen haben sich in jeder Hinsicht ausgezahlt. 
Das Sonderheft kostete zwar 14,90 mit CD-ROM, verkaufte sich aber so 
práchtig, dass ich in der Folge den Auftrag bekam, ein eigenes Heft nur mit 
Hardware-Inhalten zu konzipieren. Das 3D-Sonderheft aus dem Jahre 1998 
war also die Geburtsstunde von PC Games Hardware. Kuriose Randnotiz: Auf dem Foto des Editorials grinsen neun junge 
Mánner und eine junge Frau in die Kamera, die mit der Erstellung des Sonderheftes überhaupt nichts zu tun hatten. 


Computec Media tätig. Er fing 
als Hardware-Redakteur für PC 


Games & PC ACTION an und hob 
dann im Jahr 2000 PC Games 
Hardware aus der Taufe. Vor 
seiner Arbeit bei Computec Me- 
dia machte er sein Diplom als 
Ökonom und vertrieb schon im 
zarten Alter von 13 seine ersten 
Rollenspielhefte. 


1999 - Microsoft Gamestock 
Ausgabe: PC Games 05/1999 | Artikel: Hardware-News 


Microsoft lud im März 1999 zum traditionellen Gamestock-Festival auf den Campus in Redmond, nahe Seattle, ein. Ich durfte als Hardware-Redakteur 
alibimäßig natürlich auch die neuen Controller wie das Gamepad Pro anfassen, allerdings interessierten mich die gezeigten Spiele und vor allem die anwe- 
senden Spieleentwickler viel mehr. Auf quasi engstem Raum tummelten sich damals Chris und Erin Roberts (damals mit Freelancer/Starlancer beschäftigt), 
Bruce Shelley (Age of Empires 2) und Chris Taylor (damals noch Gas Powered Games, die u. a. an Dungeon Siege arbeiteten) direkt vor meiner Nase. In 
entspannter Atmosphäre zeigten die Entwickler ihre Spiele und sprachen locker über das Leben im Allgemeinen — ganz ohne die Hektik einer Spielemesse, 
ganz ohne Terminplan, ganz ohne Maulkorb. Es war beinahe unwirklich, den Helden meiner Jugend so nahe zu sein. Einfach vorbeizulaufen und einen 
lockeren Plausch mit ihnen anzufangen. Ich war so aufgeregt wie vor dem Abschlussball. Das Beste daran: All die genannten „Superhelden“ waren ganz 
irdische Menschen, die keine Spur abgehoben waren. Und Chris Taylor dürfte zu den drei witzigsten Menschen gehören, die ich in meinem Leben bisher 
kennengelernt habe. Was haben wir am Abend nach der Veranstaltung in der Kneipe gelacht. Danke, Microsoft, danke, Bill Gates, dass ich Gamestock 
1999 miterleben durfte. Lange hielt der einstige PC-Fokus von Microsoft, an den sich jüngere Leser schon kaum mehr erinnern, ja dann nicht mehr an. 


2000 - Voodoozauber 


Ausgabe: PC Games Hardware 11/2000 | Artikel: Voodoo5 6000 


Für die Erstausgabe der PC Games Hardware, dem Schwestermagazin von PC Games seit Oktober 2000, 
mussten einige echte Kracher her, damit das Heft gleich zu Beginn einschlug wie eine Bombe. Was lag 
da näher, als die vermeintlich letzte Rettung von 3dfx, das Übermonster Voodoo5 6000, auszuprobieren? 
3dfx Deutschland war uns wohlgesinnt und besuchte uns kurzerhand mit dem Prototypen der Karte im 
Testlabor, wo wir nach einigen bangen Minuten des Wartens zumindest ein paar absturzfreie Spielminuten 
in FAKK 2 hinbekamen. Der Geschwindigkeitsrausch war konkurrenzlos und die Kantenglättungstechnik 
(Super-Sampling mit gedrehtem Abtastmuster!) sogar aus dem Weltraum — für die damalige Zeit. Diese 
Grafikkarte mit gleich vier GPUs sollte die Konkurrenz in jeder Hinsicht pulverisieren, dafür brauchte 
sie auch gleich ein externes Netzteil und eine Platine, die mit 30 cm Lànge auch nicht gerade in jedes 
Geháuse gepasst hátte. Der Konjunktiv deutet schon an, dass aus der Weltherrschaft nichts wurde. Die 
Voodoo5 6000 kam nie auf den Markt, weil 3dfx nur wenige Monate später pleiteging und die meisten 
Vermógenswerte an Nvidia verkauft wurden. 3dfx war übrigens alles andere als angetan, als der Artikel 
über die ersten Eindrücke mit der Voodoo5 6000 in Ausgabe 11/2000 erschien. Die Überfliegerkarte 
war ihrer Ansicht nach viel zu negativ dargestellt worden — bereut haben wir den Vorabtest der V5 
6000 aber bis heute nicht. 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 2. Juli 2014 beim Zeitschriftenhándler! 


opthema 


ELECTRONIC 


ENTERTAINMENT ` 


ch die weltgrößte Spielemesse und präsentieren alle Neuheiten und Trends. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Murdered: 
Soul;/Suspect 


| Ungewühnliches Geister-Adventure von Square Enix. 
ES 


im letzten Jahr? 


a) 300.400 
b) 48.200 
c) 67.600 


Mini-Quiz des Monats Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 
"mE 0 


Wie viele Besucher hatte 45 4 
die Spiele-Fachmesse ЕЗ f 


Welche Grafik-Engine ist der 
Motor für den Shooter Enemy 
Front von СІ Games? 
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